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GameStar dupla DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 
1 éves előfizetés: 19 020 Ft 
GameStar dupla DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 
őrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 
lent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

ti felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GamesStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
mokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
lelősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
felelősséget nem vállal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 
rítésmentesen kicseréljük őket. 
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GAMESTAR MENNI AMERIKA! 
GAMESTAR JÖNNI HAZA. 


ÉGET ÉRT AZ IDEI E3, VEGYES 

ÉRZELMEKKEL ÉRKEZTÜNK, 

VEGYES ÉRZELMEKKEL 
TÁVOZTUNK, de mindent összevetve 
egy percig sem bántuk, hogy elzarán- 
dokoltunk Los Angelesbe, a játékvilág 
egfontosabb éves rendezvényére. (Jó, 
Szonja legalább egy percig biztosan bán- 
ta, amikor Párizsban eltűnt a bőröndje, 
illetve aDaM fejében is megfordulhatott, 
hogy jó ötlet volt-e ez az egész, amikor 
kis híján a frankfurti reptéren kellett 
éjszakáznia... de ennyi még csak belefér, 
nem?) Rengeteg videót forgattunk, 
engeteg játékot kipróbáltunk, rengeteg 
prezentációt végigültünk, és legfőképpen 
engeteget caplattunk és álltunk (sor- 
ban). Érdekes volt beszélgetni külföldi 
újságírókkal, a tizedszerre-huszadszorra 
visszajáró arcok közül többen már csak 
a szájukat húzták, és azon sóhajtoztak, 
hogy a régi jó dolgokból nem maradt 
semmi. Hogy ez már nem is a játékokról 
szól. Hogy csak a Nagy, Gonosz Kiadók. 
Tény, hogy igazi bejelentés, meglepetés 
mostanában már alig marad az E3-ra, 
mert előtte ellövik, kiszivárogtatják, 
nem cáfolják, de nem is erősítik meg a 
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egizgalmasabb híreket - ebből a szem- 
pontból idén még jól is jártunk, mert 
azért sikerült néhányszor nagy szemeket 
mereszteni például az új Splinter Cellre, a 
Watch Dogsra, a Star Wars 1313-ra vagy 
épp a The Last of Usra. 
A legjobb mégis mindig a fejlesztőkkel ta- 
álkozni. Állják az újságírók kérdéseit, kö- 
ekedéseit, mosolyogva válaszolnak ötve- 
nedszerre is ugyanarra, és a szívük mélyén 
alig várják, hogy végre leléphessenek a sa- 
ját standjukról és ők is körbesétálhassa- 
nak megnézni-kipróbálni a többi játékot. 
Mert hiába dolgoznak egy meg nem neve- 
zett autós cuccon, egy meg nem nevezett 
övöldözős játék ugyanannyira lázba hoz- 
za őket, mint minket, mert igazából ők is 
ugyanolyan lelkes játékosok, mint mi. 

incs itt nagy baj. A tömeg a tömegter- 
méket kajálja, ugyanez a helyzet a tö- 
megjátékokkal is. De ha egy játék jó, 
mármint úgy igazán, tényleg jó, annak hí- 
e pillanatok alatt elterjed. És mi is itt 
vagyunk, hogy ha van ilyen hírünk, akkor 
azonnal elmeséljük Nektek. Képzeljétek: 
van. Lapozzatok, és meglátjátok! 
Jó szórakozást júniusi számunkhoz! 


mazur / GS TEA 


DEAD SPACE 3 


HIIGARAN FAJ EGY SIVÁR 
fa VERET A KHARAKON ÉL 

IMMÁR TÖBB EZER ÉVE, 
ÁM EGY NAPFÉNYES DÉLUTÁNON 
TALÁLNAK EGY ŰRHAJÓT, és 
rájönnek, hogy csak albérlők itt. A régi 
űrhajóval együtt egy hiperűrmagot 
is lelnek, melyre a gonosz Vaygr no- 
mádjainak is fáj a foga (nemcsak 
erre, hanem még néhány 
másikra is), Így a 


TELJES JÁTÉK 


HOMEWORLD 2 


iigaranoknak nincs más választásuk, 
mint menekülni. Ám a menekülés nem 
csupa móka, hiszen miközben a klasszi- 
kus stratégiai játékokat jellemző erő- 
orrások bányászatával és építkezéssel 
vagyunk elfoglalva, időnként ádáz 
tűzpárbajokba keveredünk, melyekből 
nem árt győztesen kikerülni. Ezt flot- 
tánk bővítésével érhetjük el, ahol a 
legkisebb gépektől kezdve az igazán 
agy rombolókig bármit bevethetünk, 
ogy móresre tanítsuk a gaz ellent. 


EXTRA 


Beyond Two Souls, Borderland 
2és XCOM interjúkat lát- 
hattok, miközben bepillan- 
tást nyerhettek a játékba. 
Hiba lenne kihagyni, nézze- 
tek meg mindent! 


CGarett Bittner 
creative producer 


DRIVER: AMD 124 és Nvidia 30142 


HÁTTÉRKÉPEK: Metro: List Light, Cyberpunk, Company of Heroes 2, Assassins Creed III, 
Guild Wars 2, Anno 2070, Darksiders 2 


Amennyiben a GS1206 jelű DVD lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő program- 
mal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A teljes játék telepítéséhez kattints a DVD ki- 
emelt menüpontjára. Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogra- 
mokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 
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TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen hasz- 
nálhatják július 31-ig, ehhez internetes regisztráció szükséges. 
Látogassunk el a www.agnitium.hu/gamestar oldalra, és írjuk 
be az aktuális havi kódot amit a 114. oldalon találhatunk. Ekkor egy 
újabb kódot kapunk, melyet másoljunk be a program indításakor 
megjelenő Kulcs megadása gombra kattintva. Probléma esetén a 
supportvagnitium.hu címen kérhetünk segítséget. 


F-SECURE INTERNET SECURITY 2012 
ES MOBILE SECURITY 


Új végpontvédelmet köszönthetünk lemezmellékletünkön, az 
F-Secure biztonsági csomagot, amely képes a felhasználók digitális 
adatait megvédeni az illetéktelentől, legyen szó PC-ről, mobiltele- 
fonról, vagy Macről. Ráadásul olvasóink immár az F-Secure mobil- 
védelmét is használhatják Android, Symbian és Windows Mobile 
készülékeken. A programok legfrissebb kulcsaihoz az antivirushaz. 
hu/gamestar oldalon juthat hozzá, ahol a regisztrációs űrlapon 
" eszet adja meg az aktuális kódot (lapozz a 114. oldalra), majd válassza 
ki, hogy mely terméket szeretné aktiválni. A generált kulccsal 2012. 
július 31-ig használhatja a szoftvert. Probléma esetén a kapcso- 
latoyellowcube.hu címen kérhet segítséget. 
Mivel a DVD-ről lemaradt, innen lehet letöltetni a programot: 
hopp.pcworld.hu/8785 


INTERNET 
SECURITY 
PLUS 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelem- 
re. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag nyújtja, 
mely vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is egyben. Ezért mindössze 
annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-mellékleten található 
ESS kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a www.eset.hu/ 
gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újságban található havi 
kódra, amellyel hónapról hónapra meghosszabbíthatod a program 
licencét. 


FAKE uz PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági termékcsaládjá- 

vi kessel J § , Fánk ak L L Kel 

:7 Global Protection2010 nak 30 napig használható változatát. A terméket aktiválnunk kell, 

Lie ztge em éványekeveetó első indításakor kérhetünk termékkulcsot e-mail címünk, illetve 
meglévő Panda ügyfélszámunk beírásával. Ezután az aktiválást a 
program automatikusan elvégzi, melyről e-mailben megerősítést 
is kapunk. Probléma esetén: support-cohu.pandasecurity.com. 


a 


2, a 
NIGHTWOLF 


DUNCAN 


VÁLASZ: Nehéz dönteni a Watch Dogs és a Star Wars 
1313 között, de legyen inkább az utóbbi, mert ez a sötét és 
a legkevésbé sem gyerekbarát hangulat egészen merész 
húzás a LucasArts részéről. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Csak gyűlnek a dobozok, várom, hogy legyen időm. 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

The Elder Scrolls V: Skyrim - Dawnguard 


VÁLASZ: Wonderbook és Star Wars: 1313 fej-fej 
mellett. Be is nyújtom jelentkezésem a páholyba. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Diablo III 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Őszieket várok, addig behozom a tavaszi lemaradást. 


VÁLASZ: A Watch Dogs - örülök, hogy a Ubisoft 
megint valami ígéretesnek tűnő projekten dolgozik. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Juliettel (Lollipop Chainsaw) 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Sleeping Dogs, Deadlight 


VÁLASZ: A legnagyobb meglepetést ugyan nem a Star 
Wars 1313 okozta, de a midiklorián szintem máris ugrott 
egy Anakin csizmányit tőle. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Billentyűzettel és egérrel. 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Set, hut hut: NCAA Football 2013 


VÁLASZ: A Watch Dogs. Mivel még egy mukkot sem 
hallottam erről a játékról, ezért számomra nagyot ütött 
a ballonkabátos csóka fain pufogtatása. Na meg az a 
mobil... Nekem is kell egy olyan! 

MIVEL JÁTSZOL? 

Van olyan, aki nem a Diablo III-mal? 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Azt, amelyikkel a GS táborban mindenkit lenyomhatok. 


VÁLASZ: Az új Tex Murphy kaland egy Kickstarter 
projekt keretein belül nemcsak hogy megvalósult, de 
mikor ezeket a sorokat írom, már jóval a limiten túl 
van. Köszi mindenkinek! 

MIVEL JÁTSZOL? 

Diablo III, Chrono Trigger (iOS) 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Sleeping Dogs 


VÁLASZ: Az, hogy a Wii U tényleg olyan jó lesz, 
amilyennek gondoltam. S persze a Beyond: Two Souls. 
MIVEL JÁTSZOL? 

The Secret World zárt béta, World of Warplanes 
zárt béta, Indie Humble Bundle V címek 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

The Secret World, Krater, Magna Mundi 


VÁLASZ: Hogy a Rockstar ki sem fáradt a rendezvényre. 
Brühühü... 

MIVEL JÁTSZOL? 

Battlefield 3, Ghost Recon: Future Soldier 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Sleeping Dogs 


MEET THA TEAM 


CHAVALIER 


ENDREMAN 


A 2012-es E3-on neked mi okozta a legna- 
gyobb meglepetést? - Anonymus 


VÁLASZ: Nekem egyértelműen a ZombiU a befutó, 
adott egy löketet a WiiU utáni vágyakozáshoz. Egyedül 
vagyok ezzel, de büszke. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Witcher 2: Assassins of kings 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Sleeping Dogs 


VÁLASZ: Hogy teljesen mindegy, mivel játszunk, a 
jövőben lehet majd tapogatni, simogatni, becézgetni. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Diablo III, Spec Ops: The Line, Lollipop Chainsaw 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Sleeping Dogs 


VÁLASZ: Egyrészt nagyon megörültem a Watch 
Dogsnak, ami bebizonyította, hogy lehet még újat 
mutatni, másrészt csalódtam az új Splinter Cell miatt, 
ami már nagyon nem hű a széria kezdeteihez. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Fable 3 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Sleeping Dogs 


VÁLASZ: A parkolás ára, ami 15 dollárról felugrott 
35-re, naponta. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Lollypop Chainsaw 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Én csak a Beyondot várom, de az nem nyári... Nyáron 
a nyarat várom és a GS tábort. 


VÁLASZ: Az, hogy milyen kockázatkerülő politikát 
folytat mindhárom nagy kiadó. A next-gen konzolok előtti 
évben még a fű sem nő. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Diablo III, Lollipop Chainsaw, Skyrim 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Skyrim: Dawnguard 


VÁLASZ: A Wonderbook és Ron Gilbert új játéka 
felkeltette az érdeklődésemet, akarom őket, de most! 
MIVEL JÁTSZOL? 

Broken Sword iPaden 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

A kánikula végét. 


VÁLASZ: Természetesen a Wonderbook. Chavával 
és Mocsyval meg is alapítottuk a magyarországi 
Wonderbook érdekközösségi páholyt. Jelentkezés: 
nagymocsvor 0idg.hu. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Diablo III, Adobe Premier CS5 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

A FIFA 13-at a vénasszonyok nyarán. 


VÁLASZ: Watch Dogs 

MIVEL JÁTSZOL? 

Max Payne 3 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
A Táborost. 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Mire ezt olvassátok, már itt a nyár, 
sokaknak elkezdődik a nyári szü- 
net, míg mások izzadhatnak min- 
den nap a buszokon, villamosokon. 
Aki teheti, próbáljon sokat pihen- 
ni és kikapcsolódásképp Arénát ol- 
vasni. Jó szórakozást! 


A JÁTÉKIPAR 
Érdekes dolog ez a játékipar, folyton vál- 
tozik, ami egyik nap jó volt, holnapra el- 
avul. Tudom, ez közhely, de ennek ellené- 
re így van. Én 2002-2003 tájékán kerül- 
tem kapcsolatba a játékokkal, de mindig 
is le voltam maradva egy kicsit. Szóval 
ekkor került hozzám pár, ismerősöm ál- 
tal leselejtezett PC-s magazin. 98-tól 
2001-ig GameStarok főként, illetve egy 
jó pár PC-X magazin, gondolom ez a név 
nem mond sokat egyes olvasóknak, de te 
tudod, miről van szó. 
Az elmúlt hét folyamán véletlenül talál- 
tam rá ezekre a magazinokra, több fris- 
sebb számmal egyetemben, leültem és 
elkezdtem olvasgatni őket. Nosztalgi- 
ázgattam kicsit, hogy milyen jó volt an- 
no játszani, és mennyire nem az számí- 
tott, hogy néz ki egy játék, hanem maga 
az érzés. Persze nem is tudtam ellenáll- 
ni, hogy ezután a régi játékaimra fordít- 
sam a figyelmemet, és fel is raktam pá- 
rat (Fallout, Jagged Alliance, Baldurs 
Gate, Destruction Derby, Carmageddon 
és még jó pán. 

Úgyhogy igazán jól telt az elmúlt egy 
hét. Közben pedig azon merengtem, hogy 
miért is voltak jobbak ezek a játékok. Mi- 
ért is élvezem őket ennyire még így 10 
év távlatában is? 

Igaz, a mai játékipart már csak külső 
szemlélődőként figyelem, de az újabb já- 
tékok nem nyújtanak ekkora élveztet. A 
mai rohanó világban nem jut semmire 
sem idő, hogy igazán olyat hozzanak lét- 
re, mint régen. Persze vannak kiemelke- 


Hello Gyu, régebben mindig te mentél az E3- 
ra, most pedig évek óta nem. Miért? Kiestél a 
pixisből? - Erdman 

Öszinte elszek: én már végigharcoltam (és 
nem véletlenül mondom ezt) megannyi E3- 
at, köszönöm szépen, jó volt, elég volt. A ki- 
állítás szellemileg nagyon és fizikailag még 
inkább megterhelő, úgy vélem, vannak 
olyanok, akik emiatt (is) jobb esélyekkel in- 


dulnak. S van még egy dolog, ami fontos. Én 
főleg azért jártam ki, mert sokat kommuni- 


dő címek, mindig is lesznek, de úgy ér- 
zem, és szerintem ezzel te is hasonlókép- 
pen lehetsz, hogy már megvan a tech- 
nológia, hogy bármit létrehozzanak, sőt 
már évekkel ezelőtt is megvolt, és így az 
igazán fontos dolgok a háttérbe kerül- 
nek. Üdv, 


Most egy olyan hasonlattal szeret- 
nék élni, amely kissé sántít, de remé- 
lem meg fogod érteni. Manapság bol- 
dog boldogtalan DJ-nek és MC-nek 
képzeli magát, mert olyan szoftver- 
eszközök és kiegészítők özöne léte- 
zik, amelyek segítségével a botfülű 
idióták is képesek , dalokat létrehoz- 
ni". Ennek a nagy szabad(os)ságnak 
pedig az az eredménye, hogy ha bot- 
fülű idióták is létrehozhatnak dalokat 
és nagylemezeket, akkor meg is te- 
szik. Ugyanis a zenei tehetségek szá- 
ma nem nőtt, csak az eszközök lettek 
sokkal könnyebben használhatóak. 

A játékiparban kicsit más a helyzet 
persze, hiszen egy AAA-s címet nem 


ÉN 


att a kockázat is, és nagyon sokszor 
marketingesek, üzletemberek vagy 
játékhoz nem értők döntenek egy- 
egy adott játék sorsáról. Aztán jön a 
rkoppanás", mint az Alan Wake PC-s 
verziójánál, ami bizony hat hét alatt 
visszahozta a befektetett pénzt. 
Tény, a játékiparban is vannak nagy 
bukások, ami bizony ismert stúdiókat 
is elkaszálhat és magával ránthat, így 
érthető, hogy sem a kiadók, sem a 
fejlesztők nem mernek, nem akarnak 
kockázatni. A 80-as években, amikor 
a hardverek hasonlóak voltak és gra- 
fikai teljesítményük alacsony volt, 
akkor a sikerért kockáztatni kellett. 
Ma elég , jól befektetni", és ez nem 
ugyanaz, hidd el... 


AZ A BIZONYOS GYEREKOLDAL 
Mint sokan mások, én is most írok elő- 
ször levelet az Arénába, bár már több 
éve (kisebb szünetekkel) rendszeresen 
olvasom a lapot. Az előző számban ol- 
vastam Provolone megjegyzését ezzel a 


új JJ EGY NORMÁLIS SZÜLŐ, HA RÁNÉZ A 
DOBOZRA, AKKOR KISZÚRJA, HOGY 
AZ A JÁTÉK VALÓ-E A GYEREKNEK 


épp amatőrök hegesztenek, sőt. Azon- 
ban pont az , indie vs. nagy kiadó" té- 
mában lehet látni, mi a fő probléma. 
Akicsi, független kiadó maximum a 
saját vagyonát és idejét kockáztatja, 
viszont cserébe azt csinál, amit ő 
akar, ebből jöttek ki olyan zseniális 
játékok, mint a Bastion, a Braid, a 
Minecraft, a Limbo, a Fez, a Dear 
Esther, a Journey és még sokan má- 
sok. Emiatt sikeresek a neves fejlesz- 
tők Kickstarter projektjei, hiszen ott a 
kockázat maga azzal ki is merül, hogy 
összejött-e a pénz. Mert ha összejött, 
akkor éljenhurrá, van, és lesz játék. 
Ezzel szemben a nagy kiadók pro- 
jektjeinél nagy a befektetés, emi- 


káltam annak idején a különböző cégekkel 

- mára az E3 teljesen átalakult, így inkább 
olyan kollegának érdemes mennie, aki videó- 
zik, rohangál, pörög ezerrel. 


Jó ideje szó van már a regényedről, de min- 
dig csak elejtett kommentek vannak, vagy a 
blogra utalások. Mikor történik már valami? 
- Erdman 

Amikor ezt olvasod, már történt is! Bő- 
vebb infóért: http://www.gamestar.hu/ 


mostani témával kapcsolatban, miszerint 
a szülő nem figyel arra, hogy mivel ját- 
szik a gyerek, be kell tartani a korhatárt, 
és csinálni kéne egy ujjlenyomat-érzéke- 
ős egeret. Egyébként az ötlet zseniális, 
mindenképpen hasznosítani kéne, de saj- 
nos néhány dologban ütközik a vélemé- 
nyünk, és én ennek ezúton szeretnék han- 
got adni. 
Abban mindenképpen igaza van Provolo- 
nénak, hogy a szülők nem veszik figye- 
embe a gyereket, és adnak neki mindent, 
amit megkíván. Viszont gondoljunk bele 
a besorolásba. Bár a sok okos ember az 
esetek nagy részében jól osztja ki a kor- 
osztályokat a játékra, de néhol mégsem 
hiteles. Ne tessék félre érteni, nyilván 


urcsilliardos vagy http://urcsilliardos.web4. 
hu. Remélem, hamarosan téged is az olvasó- 
im között üdvözölhetlek majd. 


Ugye, Gyu, te ott leszel a GameStar tábor- 
ban? - Lalik Bence 

Igen, remélem, te is ott leszel. Terveim sze- 
rint én végig, azaz az összes napon jelen le- 
szek. Persze lehet, hogy közben egy fél dél- 
utánra hazaugrom majd szegény cicám lel- 
két megnyugtatni, de ez majd kiderül. 


ÉRETTSÉGI KÖZBEN 


elég szép kis gyűj 


ost végeztem az írásbelikkel, és 
most két szóbeli között elővettem a 
régi GameStar magazinjaimat. 2004 
januárja óta vagyok az olvasótok, 
öbb éve előfizetőtök is, de a lényeg, 
hogy azóta az összes megvan, szóval 


eményről beszélek. 


Kicsit olvasgattam a régi cikkeket ré- 


gebbi játékokról, és eszembe jutott 


néhány dolog, ami 


t kivel mással oszt- 


hatnék meg, ha nem a szakma leg- 


jobbjaival. 


Azt tapasztaltam, ahogy haladtam 


előre az években, 
grafikája javul és 


hogy bár a játékok 
egyre szebb, ahogy 


annak lennie kell, valamiért mégis a 
régebbi a jobb. Személyes példámat 
szeretném elmesélni. Történt, hogy 


az érettségi után 


lazítás céljából fel 


akartam telepíteni egy játékot, és s0- 
kat vacilláltam, nézegettem a polco- 

mon a játékok tömkelegét, köztük pél- 
dául a Black Opsot és egyéb új játéko- 


kat, de a szemem 


végül mégiscsak a 


Medal of Honor Allied Assaulton álla- 


podott meg, és az került 
Bár a grafika már 


tott, a játékmene 
döbbentően meg 


el a gépre. 
egmosolyogta- 
még most is meg- 


ogott. A végigját- 


szás után pedig rájöttem, hogy ezt 


bizony élveztem, ner 


másik modern tái 
ge felé közeledve 
és a pokolba kívá! 
A másik ilyen tör 


nom a játékot. 


úgy, mint egyik- 
sát, amelynek a vé- 
már unom magam, 


énetem pedig egy 


még régebbi játék köré központo- 


sul. Örök kedvence 
ső része, aminek olyan 
amit nem sok játékban 


a Half-Life el- 
angulata van, 
aláltam meg. 


Szerintem simán megállja a helyét a 
mai játékok 


1 
dr 


ellett. Ezzel a játékkal 


UTCAI VÁSÁRLÁS 


csupán annyi a bajom, hogy mindig 


eszembe juttatja az 
epizódokat. 2004-b 


folytatásoknak szár 
ti idő kiöli a szenved 


de a HL helyét lassa 


agy időeltérés vai 


újabb részeket, 
en a Valve forra- 


dalmat csinált a második résszel, de a 


t epizódok közöt- 
élyt az emberből. 


Egészen 2010-ig vártam az új részt, 


n (de biztosan) át- 


vette az Assassin s Creed sorozat. Mi- 
ért jó egy fejlesztőcsapatnak, ha ilyen 


két játéka megje- 


lenése között, főleg 
doknak hívja? 


a azokat epizó- 


A másik, ami miatt írok: Vannak játé- 


kok, amik nem érdek: 
alábbis azt hiszem, e 
egy előzetes az x-edi 


elnek, vagy leg- 
leinte. Aztán jön 
k részről, ami 


olyan ütős és látványos, hogy nem 
ereszti el a képzeletet többé. Ponto- 
san Így jártam a Mass Effect játékok- 


kal. Mi 
ismerően zengett ról 
csak egy Star Wars- 


égis láttam, és ekk. 


mar 
Egyszerűen 


tényleg ekkora siker 
kor miért nem lehet 


denkinek bejött, mindenki el- 


a, de én mindig 
klónt láttam ben- 


ne, Így nem is nagyon érdekelt. A har- 
madik rész egyik előzetesét valahogy 


or jöttem rá, hogy: 


de hiszen ez tetszik! Azonnal elkezdtem 
kutatni a sorozat után a boltokban, el- 
végre az első rész 2008-as, vagyis 
nem számít kifejezetten réginek. Ha- 
rá kellett jönnöm, hogy tévedtem. 
em lehet beszerezni se az 
első, se a második részét (még hasz- 
náltan sem). A kérdésem: miért? Ha 


lett ez a játék, ak- 
megvásárolni se- 


hol? Ami bosszant, hogy olyan őskövü- 
eteket viszont igen, amik már tényleg 
senkit nem érdekelnek. 

Sebaj, gondoltam, addig tr 


ajd beszer- 


zek egy másik játékot (ami eddig szin- 
tén nem érdekelt, de a második rész 


9 985 FT 


trailere átjött rendesen), és azzal ját- 
szom. Mire végigviszem, majdcsak 
beszerzem az ME-t. A választásom 
egy szintén 2008-as játékra, a Left 
4 Deadre esett, de rájöttem, hogy 
ugyanott vagyok, mint az előbb. Ezt 
sem lehet beszerezni. Sehol. Pedig 
nég Év Játéka kiadása is van. Mi az, 
ogy nem lehet beszerezni egy év já- 
tékát? (Steamen nem vásárolok, mert 
csak a dobozos verziókban bízom). 
Most már lassan két hete folyamato- 
san vadászom a két játékot párhuza- 
nosan, de eddig semmi eredményt 
em értem el. - Kapocsi Dani 


Kedves Dani, úgy vélem, ideje len- 
ne felülvizsgálnod a steames foga- 
dalmadat. Ugyanis olyan ország- 
ban élünk, ahol eleve igen alacsony 
mennyiségeket rendelnek a cégek 
a játékokból, és ahol a raktárkész- 
letek minimálisak. Egy 2008-as já- 
ték speciális kiadása pedig... szó- 
val ha elfogyott, többé nem ren- 
delnek belőle, mert a kiadó 10-20 
darabokat nem szállít, többet pe- 
dig nem érné meg rendelni. Próbálj 
külföldön vásárolni (ha a Steam 
tényleg tabu), jó német és angol 
webáruházak vannak, ahol dobo- 
Zzos játékprogramokat lehet vásá- 
rolni. Miért vannak olyan régi já- 
tékok, amelyek , szerinted" sen- 
kit sem érdekelnek? Mert azokból 
sokkal többet tudtak rendelni az 
olcsó ár miatt, így jut a boltokba. 
És hidd el: minden játéknak van- 
nak potenciális vevői, még azok- 
nak is, amelyek szerinted senkit 
sem érdekelnek. Egyébként pedig 
nyugodtan használd a Steamet. 


DE VAN DIÁKIGAZOLVÁNYOD, AKKOR MOST ZA 
KEDVEZMÉNYT ADUNK 


nem a nehézségre gondolok, hiszen ki van 
emelve, hogy a besorolás a tartalomra 
vonatkozik. Vegyük például egyik nagy 
kedvencemet, a GTA sorozatot. Még min- 
dig emlékszem a napra, amikor kisisko- 
lás koromban az egyik osztálytársamnál 
próbáltuk ki a legnagyobb szenzációt: a 
Vice Cityt. Nagy poén volt akkoriban ki- 
ütni a buszvezetőt a buszból, és nagy vi- 
dáman elcsapni a zsarukat. Mégsem gon- 
doltam úgy, hogy minél brutálisabban vé- 
gezzünk ki mindenkit, és hogy én akarok 
lenni a legnagyobb gengszter a világon, 
a nagy leszek, végzek mindenkivel. Ha a 
gyerek nem akar, nem játszik vele. 
Erre a legjobb példa én vagyok (vagyis 
inkább voltam). Természetesen osztály- 
társaim között akadt olyan is, aki kicsit a 
kisiskolás szavaimmal élve: a félelmetes 
játékokat szerette. Gondoljunk ilyenkor a 
régi nagy slágerre, a Doomra és az egyéb 
asonló pixelzombi-hentelésre. A szüle- 
im, ha kértem volna őket, megvették vol- 
a nekem, és már pixelveterán lehetnék, 
de nem kértem, nem sírtam, mert nem is 
érdekelt. Egy játékkal az ember nem fog 
csak azért játszani, mert az a divat. 
Persze akad ilyen egyed is, de szerintem 
az esetek többségében nem lehet ráeről- 
tetni az emberre olyat, amit nem akar, 
ahogy én sem könyörögtem a zombikért. 
Bár 14 éves vagyok, én tudni fogom, 

ogy kezeljem az ilyen dolgokat, mivel 
már én is átéltem. Nem mindegy, hogy 
a 12 éves gyerekünk egy GTA V-tel akar 
játszani vagy egy Amnesiával. Egy nor- 
ális szülő, ha ránéz a dobozra, akkor ki- 
szúrja, hogy az való-e a gyereknek. Attól, 
ogy én 14 vagyok, és játszom egy 18-as 
játékkal, nem leszek pszichopata. Ha meg 
van olyan játék, amitől az lennék, nemes 
egyszerűséggel nem játszom vele. Az 
ujjlenyomat-szkennelős egér, bár jó ötlet, 
teljesen felesleges, hiszen ha a szülő nem 
akarja, hogy a gyerek játsszon, akkor, ha 
az áram lecsapásával is, de eléri. Bocsá- 
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Az adatok feldolgozhatósága miatt csak a kiadónál megrendelt új előfizetésekre vonatkozik, egy alkalomrnal. 
Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel. Minden jog fenntartva! 


Aréna 


) arenacgamestar.hu 


nat, hogy ilyen hosszúra nyúlt a levél, de 
muszáj volt leírnom, mert magamat lá- 
tom a helyzetben, és én is képviselni aka- 
rom azt a bizonyos gyerek oldalt. 

- Vadász Attila 


Először is ejnye-bejnye, milyen dolog 
ez: 18-as játékkal 14 évesen játsza- 
ni! Most haragszom. Nem mondha- 
tod, hogy nem hívták fel a figyelme- 
det a borítón, ettől kezdve te cse- 
lekszel csúnyán. Hát irgum-burgum 
(most érezd magad jól leszúrva). 

A probléma nem a normális szülők- 
kel van, akik egyébként is odafigyel- 
nek a gyermekükre. A gond azok- 
kal van, akik ezt nem teszik, vagy 
csak felületesen teszik meg. A gye- 
rekeknek még az értelmesebbje is 


PES, CoD, FIFA, Battlefield stb. ha- 
veri körök esetét). 


MI A TERA VAN MÁR? 

Évekig voltam a GS hűséges olvasója, 
mostanában a papíralapú média kivesz- 
ni látszik a kezeim közül, de rendszere- 
sen olvasom a honlapot, egy-egy érde- 
kesebb lapszámra még be is fizetek. Így 
ett volna ez az aktuális GS-sel is, amiben 
a Guild Wars 2 előzetese szerepel, lévén 
igencsak érdekel a játék. Ellenben egy ér- 
dekes megfigyelés után elvetettem az öt- 
etet, mivel úgy gondolom, valami igen- 
csak hiányzik az oldalról, aminek - sze- 
intem legalábbis - komoly jelentősége 
van az MMO-k történetében, ez pedig a 
TERA Online. A GW2-vel együtt követ- 
tem a játékot, erősen őrlődve, hogy me- 


(lásd a te esetedet) simán játszani 
fog a 184-os játékkal 14-évesen. 
Akik ezeket a besorolásokat kita- 
lálták, nem azért tették, hogy meg- 
akadályozzák, hogy Doomozz mond- 
juk. Hanem azért, mert rengeteg 
14 éves még nem elég érett lelkileg 
és idegileg, így ezek a játékok való- 
ban árthatnak nekik. Rémálmokat, 
helytelen viselkedési formák meg- 
tanulását és elsajátítását okozhat- 
ják az egyébként még egészséges fi- 
ataloknál is. Nem véletlen a feltéte- 
les mód, ugyanis nem biztos, hogy 
így történik, ámde a kockázata ak- 
kor is megvan. A kockázatokkal pe- 
dig nem árt tisztában lenni mind a 
gyermeknek, mind a szülőnek. Egy 
érett 14 éves (mint te) gond nélkül 
képes feldolgozni egy 18 éveseknek 
való tartalmat, de az éretlen, nem 
eléggé fejlett 14 éves nem. Ilyen- 
kor kéne képbe kerülnie a szülőnek, 
aki a világon a legjobban ismeri sa- 
ját gyermekét, és el tudja dönteni, 
vajon elég érett-e vagy sem. De ha 
meg sem próbálja, akkor aztán nagy 
a gond. Egyébként pedig nem igaz, 
hogy nincsenek, akik divatból ját- 
szanak. Dehogy nincsenek, millió - 
nyian vannak, akik azért nyomnak 
bizonyos játékokat, mert a have- 

ri körben mindenki azt tolja (lásd a 
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lyikre is fizessek be, az open béta után 
viszont vigyorogva csengettem le a közel 
deákigazolványt a Collectorsért a TERA- 
ban, akkora élmény volt, a GS háza tá- 
ján pedig síri csönd honol január 18 óta 
a játékról. 

Ezt mindössze azért tartom meglepőnek, 
mert tudomásom szerint ez az első UE3- 
as MMO, ráadásul egy egészen forra- 
dalmi harcrendszerrel, kontrollerre kihe- 
gyezett irányítással, teljesen új - itt-ott 
kicsit beteg vagy fura, de -— egyedi világ- 
gal, egyszóval igencsak érdemes rá oda- 
figyelni. Utoljára talán a WoW-os korsza- 
komban éreztem azt, hogy igen, szeret- 
nék visszamenni ebbe a világba, de most 
újra elkapott a feeling, és ez szerintem 
nagyon nagy dolog. Persze megvannak 

a játék hibái, de ennek ellenére az érzés, 
hogy tényleg rajtam, az én ügyessége- 
men múlik, hogy sikeres leszek vagy sem, 
nemcsak a gearen, a szinten meg a vélet- 
enszám-generátoron, nagyon nagy. 
Ezért voltam kicsit csalódott, hogy a GS 
honlapján szinte szó sem esik a játékról, 
nem olvashattam a tolladból előzetest, 
vagy láthattam az aktuális szám cím- 
apján a játékot, de még a shopban sincs 
nyoma se. Miért van ez? Ennyivel jobb a 
GW2? Vagy ennyivel népszerűbb, újsze- 
űbb, innovatívabb játék? Előre is köszö- 
nöm a választ, a legmélyebb tisztelettel 
- Ravasz László 


Speciel a mostani GameStarban tesz- 
teltük a TERA-t. Tavaly voltunk kint 
Berlinben, csináltunk róla videót, 
exklúzív interjúkat, volt róla előze- 
tes, amit én írtam, sőt, előzetes utá- 
ni béta tapasztalatok is voltak az új- 
ságban. Ha kevés az infó a honlapon 
róla, arról nem mi, hanem a TERA 
marketingesei tehetnek - ha nincs a 
játékról hír, akkor nem tudunk mit ír- 
ni róla... 


KONTROLLEREK, FPS ÉS 
BÖONGESZOÖK 

Szeretnék vásárolni egy másik kontrol- 
lert a számítógépemhez, a Batman 
Arkham Asylum nevű játékhoz. A jelen- 
legi kontrolleremet nem látja, pedig a 
Prince of Persia részeinél tökéletesen be- 
vált, és a doboza hátoldalán az áll, hogy 
támogatja. Ha lehet, olcsó legyen. 

És lenne egy kérdésem is: amikor kü- 
önböző teszteket mutattok be, hogy ez 
meg az a játék ennyi megy annyi fps-t 
produkál, sajnos nem tudom, hogy mit 
jelent, a neten nem találtam semmit, 
mert folyton FPS játékokat és teszteket 
mutat, de magyarázatot nem ad rá, mi 
is az az fps, amit a játék teljesít. És a vi- 
deokártya- és processzorteszteknél lé 
vő értékeknél is jó lenne tudni, hogy mik 
is azok az értékek. Esetleg egy korrekt 
oldal linkjét, ahol érthetően le van ír- 

va minden. 

Szoktatok böngészős játékokkal játsza- 
ni? Én szoktam, általában mindet kipró- 
bálom, de a legtöbbtől kiakadok. Sem- 
mi egyedisége nincsen, és most nem 
mondok céget, de kettőről is tudok, aki 
csak grafika és történetcserével det- 

tó ugyanazt a játékot adta el. Telje- 

sen ugyanaz a játékmenetük. Nem a 
Beholder Kft. az, pedig a Végzetúr gra- 
fikáját fogják használni, a TF online is 
hasonló felülettel lesz majd, de a vég- 
zetúr PVP, a Túlélők Földje online RPG 
lesz. A Végzetúr amúgy a kedvencem. 
De én már a HKK onlinet várom. 

- Kiss József 


Akkor menjünk sorban: Ha olcsó 
kontrollert akarsz venni, akkor ke- 
resd fel valamelyik ár-összehason- 
lító oldalt (olcsobbat.hu, argep.hu) 
és ott válassz: 700 forinttól indul a 
leggagyibb kontroller, és a határ a 


34 ezerbe kerülő Thrustmaster Fer- 
rari Edition. 

Az fps kérdésedre. Bizony kétféle 
fps létezik. Kisbetűkkel (fps) azt je- 
lenti, hogy frame per secundum, az- 
az képkocka/másodperc. Ez az az fps, 
amit a játék teljesít, ezzel mérjük a 
grafika ,kirajzolódásának" sebessé- 
gét. Az emberi szem 25 fps körül ér- 
zékel, így elvileg a láthatóság szem- 
pontjából mindegy, hogy valami 300 
fps vagy mondjuk 50 fps sebesség- 
gel fut. Ami 300 fps-sel megy, az tu- 
ti, hogy sokkal gördülékenyebb és ké- 
nyelmesebb lesz - nem a láthatóság, 
hanem a játékélmény szempontjából. 
Az FPS (nagy betűkkel) pedig a First 
Person Shooter, azaz a ,belső néze- 
tes lövöldözős" játék megnevezése/ 
besorolása. 

Én játszom böngészős játékkal, a 
SkyRamával, mert abban nem kell 
egymással háborúzni. Amiben kell, 
azokat egy életre meguntam, mert 
mindig vannak olyanok, akiknek tu- 
ti kielégülés lehet a védtelen kiseb- 
bet xarrá verni - ez szoktam én lenni. 
Ilyen játék nem érdekel. Az együtt- 
működésre épülő SkyRama viszont 
nagyon tetszik. A TF Online-hoz pe- 
dig sok sikert a beholderes arcoknak, 
akik közül nem egyet millió éve isme- 
rek. A Hatalom Kártyái Online pedig 
biztos jó lesz a rajongóknak. 


s: INKOGNITÓBAN VAGYOK!" - 

5 LÁTJUK, ÉS NAGYON JOL ALLI" 
Mostani témám maga az inkognitó. Hogy 
mennyire jó is, ha valaki nem tudja, hogy 
kik vagyunk. GSO-n nem egyszer felme- 
rült már egy-egy hevesebb komment- 
párbaj alatt, hogy valaki benyögte, , Csak 
azért mersz ilyeneket írni, mert névtelen 
vagy, és senki sem tudja, hogy ki vagy!" 
Ez igaz a trollokra, de persze aki érvek- 
kel alátámasztja a mondandóját, és nem 
csak odaköp valamit, hogy ő márpedig 
mennyire fel van háborodva, az rendsze- 
int fel is vállalná kilétét, mert akár még 
ne adj" isten igaza is van... Nektek is úgy 
kell véleményt nyilvánítanotok, hogy min- 
denki tudja, hogy kik vagytok, de még- 
sem skalp a vége, mert el is mondjátok, 
hogy miért azt gondoljátok, amit, és min- 
denkinek meg lehet a saját véleménye. 

A másik eset, amit már sokszor említet- 
tetek ti is, hogy a játékokban, ahol on- 
line lehetőségek is vannak, még vélet- 
lenül sem olyan nevet szoktatok meg- 
adni, amiről esetleg megismerhetnének 
titeket, mert ugye akkor jön a sok rajon- 
gó vagy kritikusjelölt, aki nem hagy bé- 
kén, és akarva-akaratlanul, de elrontja a 
játékélményt. Ilyenkor jó az ismeretlen- 
ség. De vajon mi a helyzet máshol? Az 
ember, főleg a ti helyzetetekben, próbál 
elfogulatlan lenni, hogy minél jobban, 
helyesebben döntsön. Ez mondjuk in- 
kább az értékeléseknél fontos, de most 
mindegy, vegyük a kommentelőket. Min- 


den kommentnél ott a név, hogy ki szólt 
hozzá a témához, és így befolyásolhat- 
ja az ember hozzáállását a hozzászó- 
láshoz. Ez néha zavaró, de ez van. A lé- 
yeg, hogy ismerjük a felhasználókat, és 
úgy állunk hozzájuk. Ebből az követke- 
zik, hogy egy idő után vagy megkedvel- 
jük őket, és még a leggagyibb hírnél is 
elolvassuk, mit írtak, mert érdekes ar- 
cok. Ugyanakkor ott vannak azok, akik 
írásait átpörgetjük, mert nem szimpik 
k 


vagy most nincs hozzá türelmün 
Nem egyszer megesett, hogy olyan 
kommenteket láttam - például a te 
adatlapodon is -, hogy ,Még nem vála- 
szoltál nekem, és remélem nem azért, 
mert megbántottalak, vagy lefárasztot- 
talak!" Már velem is megesett párszor. 
Erre aztán jön a sablon válasz, hogy sok 
a meló, meg azért az embernek magán- 
élete is van, és ez persze érthető, és tel- 
jesen hihető (főleg látva, mennyi me- 

ló van az újságban), de azért az ember- 
ben ott a szálka, hogy talán azért egy 
kicsit mégis az befolyásolta a dolgot, 
hogy ,én" írtam. Persze, utána minden- 
ki megkapja a maga válaszát, csak ta- 
lán később! 
Aztán itt az Aréna, ahol meg megint 
van, akit ismersz, de azért jó pár név 
van, ami szerintem nem mond semmit, 
de ha a GS0-s nick nevével írná az illető, 
akkor meg lennél lepve, esetleg másként 
értelmeznéd az írást, és a mondanivaló- 
ját. Én mostanában elég gyakran írok le- 
velet, és be is szoktad tenni az újságba, 
és ezt köszönöm is, örülni szoktam ne- 
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GÖNDÖCS RAJZOS ROVATA 


ki, de remélem nem csak azért, mert ke- 
vés a levél, hanem mert arra méltónak 
találtad. 


No de hogy most már talán (remélem) 
megragadt kicsit a nevem, ez mennyi- 
ben befolyásolja a későbbi levelek olva- 
sását? És, hogy vajon sejted-e ezen leve- 
lek alapján, hogy ki vagyok én a GSO-n, 
és így, ha a képet sikerül összerakni, és 
legközelebb már egyik vagy másik nevet 
tudod egymáshoz társítani, és az inkog- 
nitó megszűnik, nem kap-e az ember tel- 
jesebb képet, és nem lesznek-e az adott 
emberke írásai érthetőbbek, érdekeseb- 
bek, elgondolkodtatóbbak? 

Hogy ezzel mire akartam rámutatni? Itt 
jön be az elején írt minimális egyetértés 


Nagyon sajnálom, hogy a levél java 
részét nem tudtam megmutatni, lé- 
vén érdekes, hosszú , kisregény" volt. 
Fordított sorrendben válaszolnék. 
Először arról, hogy a név a cikk ele- 
jén vagy végén van: mindkét megol- 
dásnak vannak előnyei és hátrányai, 
hiszen régen a név a cikk végén volt 
természetes, ma a bloggeridőkben 
pedig a cikk elején szerepel több- 
ször - így is, úgy is az a lényeg, ki írta 
a cikket, nem az, hogy hol van a ne- 
ve. Október környékén szoktak lenni 
a dizájn-csereberék, ez a kérdés is a 
rMegvitatandó" folderben van. 

Az inkognitóról: én személyesen any- 
nyi hozzászólást olvasok, hogy meg- 


J J CSAK AZÉRT MERSZ ILYENEKET ÍRNI, 
MERT NÉVTELEN VAGY, ÉS SENKI SEM 
TUDJA, HOGY KI VAGY 


a kritikával. Rendben, kövessük a diva- 
tot, és legyen egyre jobb az újság, de ha 
már sokan kérték, akkor esetleg egy sza- 
vazással nem lehetne-e az olvasók ked- 
vében járni (mert ugye mi fontosabbak 


vagyunk, mint a divat), és megkérdez- 
ni, hogy: ,Na, ugyan, mégis hányan sze- 
retnétek, hogy a cikkek szerzőjének neve 


visszakerüljön az iromány elejére?" Mert 
ha tudnánk, ki írta, jobban tudnánk értel- 
mezni a szöveget, és átláthatóbbak len- 
nének az utalások, élvezetesebb az olva- 
sás! - Tar László 


tanultam a mondanivalójára figyelni, 
nem az írójára. Ha a mondanivaló he- 
lyes, akkor egyetértek vele, ha nem, 
akkor esetleg kiigazítom, vagy el- 
lentmondok neki, ha pedig nem oda- 
illő, akkor moderálom. Akiket szemé- 
lyesen ismerek, azokhoz szoktam tár- 
sítani arcokat, de akiket nem, azok 
Csak" hozzászólók maradnak. 
Persze ettől még van egy-két főbb 
arc, akinek örülök, ha hozzászól, 

és van egy-két másik, akiket leg- 
szívesebben örökre elzavarnék a 


SZEKTORHIBA IDE VAGY ODA, AZÉRT 
EGY JÓFÉLE TÖMÖRÍTŐVEL MÉG SIMÁN 


RÁM FÉR KÉT-HÁROM SZEXKÉP.. . 


A 


EJNYE MÁR, APUKA, 
NE A GYEREK ELŐTT! 


GameStar környékéről is. Azonban 
én ezt nem tehetem meg: nekem az 
a dolgom, hogy a rendre figyeljek, 
ilyenkor pedig nemigen szabad ked- 
vencekre és kevésbé kedvencekre 
koncentrálni. 

A falamra írás esetéről pedig: igen, 
igyekszem válaszolni, de valóban, 
sokszor közbeszólhat egy várat- 

lan munka, és akkor egyszerűen ki- 
megy a fejemből egy kérdés. S ilyen- 
kor csak két-három nap múlva nézek 
vissza, amikorra már sok új hozzá- 
szólás van, így a kérdés elsüllyedhet. 
Ezért mondom mindenkinek: ismétel- 
je meg a kérdését, ha nem kap rá vá- 
laszt. Mindig igyekezni fogok minden- 
re válaszolni, de garantálni nem tu- 
dom: csak megpróbálni. 

S igen, inkognitóban játszani a leg- 
jobb - amikor úgy játszhatsz, mint 
bárki más, az SZABADSÁG! Soha 
többé nem követem el azt a hibát, 
hogy valaki megtudhassa bármely 
online játékban, ki vagyok: hacsak 
nem a testvérem vagy személyes, bi- 
zalmas ismerősöm az illető. 


Vége 

Szó esett gyerekekről, akik felnőtt játé- 
kokkal játszanak, a változó játékipar- 

ról, a TERA-ról és új joypadokról - színes 
volt a felhozatal, ahogy megszokhattuk. 
S amíg fogalmazzátok leveleiteket a kö- 
vetkező Arénába, addig is maradok ma- 
ximális tisztelettel, 

Gyu 


v) 
8 
ME 
Új 


gamestar.hnu 


NAGYKORÜLESZE 


iz E3 (ELECTRONIC ENTER- 
Me EXPO) NEVE- 

ZETŰ CSODÁRA 17 ÉVE FO- 
LYAMATOSAN ELZARÁNDOKOL- 
NAK A MEGSZÁLLOTT ÚJSÁGÍRÓK 
ÉS JÁTÉKIPARI SZAKEMBEREK, 
SZÁMUKRA A FEJLESZTŐK ÉS A 
KIADÓK BÜSZKESÉGTŐL DAGA- 
DÓ KEBELLEL (EZ A HOSZTESZ- 
LÁNYOKNÁL IDŐKÖZBEN ALAP- 
KÖVETELMÉNY LETT. MÁRMINT 
AZ UTÓBBI) MUTATJÁK BE LEG- 
ÚJABB FEJLESZTÉSEIKET. Az E3 
legendává nőtte ki magát, egy olyan 
hely lett, anová mindenki, aki"számít, ki- 
utazik. Idén háromfős, de rendkfwjjl lel- 
kes kis csapatunk vetette belé magát 
a Los Angeles-i Convention Centerben 
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GamesStar napló 


EXKLUZÍV FELJEGYZÉSEK. 


elállított standok útvesztőibe, hogy 
minél teljesebb képet mutathassunk a 
GameStar olvasóinak az iparág legna- 
gyobb éves eseményéről. Kezdjük mind- 
járt néhány számmal: idén közel 46 ezer 
átogatót vonzott a kiállítás, ők majd- 
nem 40 millió dollárt pumpáltak Los 
Angeles gazdaságába. Hogy ez miért is 
érdekes-adat? A város vezetői-arra az 
elhatározásra jutottak, hogy az ameri- 
kai fociőrületet meglovagolva lerombol- 
ják a Convention Center nyugati termét, 
hogy legyen elég hely az új stadion- 

ak. Ez viszont azt jelenti, hogy a meg- 
maradt hely szűkös lesz az E3-nak, és 

a szervezők kénytelenek lesznek új he- 
yet keresni. A költözés még nem biztos, 
az azonban sokat elárul, hogy a szer- 
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ce 
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da 
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nemis csodálkozunk, 
ek volna egy évvel a nyolcadik gene- 


lett 


ők nem jelölték meg a 2013-as E3 
helyszínét. 


Defélreag 
tráljunk it 
át volt bőven, s nen 
i, hogy unalmas let 
z ugyan, 


onsági játékot foly 


ráci 
váltani a világot. Mind 
zolgyártó szerette volt 
látogatókat, de végül 


az, 


kaival (Beyond: Two Souls, 


ós konzolok megje 
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ondokkal, kon- 
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ogy a kiadókon látszott, 
atnak, de eze 
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enése előtt meg- 
árom nagy kon- 


kább a jelenre. Látogató 


et azt mon- 
na a kiállítás. 


bolondok 


kápráztatni a 
a Sony volt 
niális új játé- 
The Last of 


USs...). A Microsoft idén egyedül a Halo 
4-et tudta a ringbe küldeni, viszont be- 
mutatott olyan új technológiát, illetve 


Volt min ámulni-bámulni az idei E3-on is, 

az biztos. A kiállítóterekben a legnagyobb 
attrakciót egyértelműen az Activision 

közel 40 méter széles kijelzője okozta, és 
persze az, ami futott rajta. De persze az 
összes nagy kiadó standja meggyőző volt, 
a méretük pedig sugallta azt, amit az ő 
helyzetükben suggallni kellett... 

Örültem, hogy külön szekció foglalkozott 
az egyre inkább előtérbe kerülő indie fej- 
lesztésekkel, és tetszett a játékok képeiből 
rendezett kiállítás is. Ami viszont egészen 
elbűvölt, az a Videogame History Museum 
standja volt az ősrégi Atarikkal, játéktermi 
gépekkel és a berendezett nappalival. 
Hiába, öregszem... (volt azért valami meg- 
kapó abban, hogy a kiállítás utolsó napján 
ünnepeltem a születésnapomat). 

És persze elképesztő volt látni a Star 
Wars: 1313-at működés közben, még ha 
csak a demóját is. 

De hogy valami rosszat is hagyjak a 
végére: nagyon frusztráló volt a hosszú 
sorbanállás a játékbemutatókhoz, kipró-  ! 
bálási lehetőségekhez. A három nap alatt 
így csak a töredékét láttam közelebbről a 
megtekintésre érdemes játékoknak. 


m— zt 
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Hogy mi marad meg nekem az idei E3- 
ból? David Cage. Nem titkoltam, hogy 
várom a Ouantic Dream új játékát, de erre 
azért nem számítottam. Az, hogy maga a 
vezető producer mutassa be a sajtónak, 
három napig folyamatosan, pihenés 
nélkül, és még a harmadik nap végén is 
maradjon ereje ugyanolyan nyitottsággal 
és barátsággal válaszolni a kérésekre, 
kuriózumnak számít ebben a világban. 
Iké Persze beszélhetünk a showfloorról, a 
standján elke S) sok-sok játékról, de azok után, hogy sze- 
Azdedl kidolgozott repliká Chsgy MÉGÉN je mélyesen beszélhetsz azzal az embernel, 
csodálni a Skyrimből ao ből aki minden idők talán legjobb játékát — 
látható, a DiSZoaa J csinálta, minden kicsit szürkébbnek tűnik. 
Dehát ez az arcomra is van írva a közös 
fotón. Mint egy hülye óvodás, vigyorgok 
esztelenül... különben is fura nekem egy 


Áss 


esztő részletes- 


tartalomszolgáltatói együttműködése- sen viccesnek tartottuk, hogy fél évvel 2-ben reménykedtünk leginkább). Jó férfit átkarolni... 

ket, melyek túlmutatnak a játékokon, s a megjelenés előtt még nem tudhattuk hír viszont, hogy a mostani konzolok Azért megemlítenék pár negatívumot is: 
inkább az otthoni szórakoztatás irányá- meg, hogy pontosan mennyibe fog ke- öregedésével egyértelmű technológiai az E3 kicsit rossz irányba indult el. Egyre 
ba tolják el. a Kinecttel felszerelt Xboxo- . rülni az eszköz, pontosan milyen hard- előnyre tettek szert a PC-k, olyannyi- kevesebb a gép, rengeteg az újságiró és 
kat (Internet Explorer Xboxra, Smart ver lapul a dobozában, illetve hogy mi- ra, hogy az E3 legnagyobb meglepe- nagyon sok a prezentáció. Nem azért 
Glass).-A-sort-a-Nintendo-zárta-a:várva-—— kortól vásárolhatjuk-meg-a-boltokban.- téseként számon tartott Watch Dogs- megyünk oda, hogy 20 percet várjunk, 
várt Wii U-val, amit sokan a nyolcadik Ezek pedig olyan infók, amelyek soka- nak csupán a PC-s változatát mutat- majd végignézzünk 15 perc játékmenetet. 
generáció első fecskéjeként tartanak katinspiráltak arra, hogy idejekorán ták be (na igen, konzolon messze nem Játszani szeretnénk, nem pedig másokat 
számon. Sajnálatos módon el kell hogy megvegyék repjegyüket Los Angeles- mutatott volna ilyen összképet). Azért nézni játék közben. 

keserítsünk mindenkit, nem az, viszont be, így nem volt őszinte a mosolyuk, ami a játékdömpinget illeti, volt még 

a bemutatott játékok rendkívül szóra- amikor rádöbbentek arra, hogy hiá- min tátani a szánkat. Nem mondhat- 

koztatóak voltak, az érintőképernyős ba utaztak. Ugyanígy hoppon marad- ni tehát, hogy eseménytelen lett vol- 

gamepad pedig valóban megmozgat- tak azok, akik szerették volna látni a na az utunk, benyomásainkat és a sok- 

ta a fejlesztők fantáziáját, amiből még kiadók nagy csinnadrattával beharan- — sok begyűjtött infót tekintsétek át 

egészen meglepő és izgalmas játékok gozott PC-s fejlesztéseit (mi konkré- itt következő kis ,útinaplónkban" — jó 4; 

is születhetnek. Azt viszont meglehető- tan a Command £ Conguer: Generals szórakozást hozzá! Pál 
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Bár sokan csalódtak, és egyre lelketle- 
nebbnek, szenzáció- és pénzhajhásznak 
bélyegezik az egész játékipart, én 
korántsem látom ilyen sötéten a hely- 
zetet. Tény, hogy kevesebb játék hozott 
igazán lázba, mint reméltem, néhány 
címet kipróbálva pedig csak egy proto- 
kollmosolyra futotta és inkább eliszkol- 
tam, de voltak kellemes meglepetéseim 
is. Remek játékötletek most is akadnak, 
az egész piacot megbolygató technoló- 
giai újdonságok nélkül sem kell letenni 
a fejlődésről, fejlesztőkkel beszélgetni 
pedig mindig élmény: elhivatottak, már- ! 
már fanatikusak, hisznek a játékokban 
és tele vannak víziókkal. 


Hogyan értékeltünk? ! 


É Bomba! Forró pite Papiírforma Langyos víz 


Év A legkevésbé sem számítottunk rá, hogy Izgalmas cím, ami kiemelkedik az átlag- Hozzák a szokásos formájukat, de ne vár- A futottak még kategória; ezt a plecsnit 
felbukkan az E3-on, vagy ha mégis, ak- ból, érdemes szemmel tartani sorsa ala- junk tőlük iparágat megrengető újításo- csak akkor kapja meg egy játék, ha nagyon 

a kor a bemutató alatt gyakorlatilag a szé- . . kulását. Meg vagyunk győződve, hogy kat. Mindenki pontosan tudja, mire szá- durván igyekeznek megvezetni a játékoso- 
künkbe szögezett bennünket a látvány és nem fogjuk ezeket a játékokat egyetlen míthatunk tőlük, de abban hiba nem le- kat. A marketingesek ugyan el akarják adni 


letaglózott a hangulat. nyár alatt elfelejteni. het, a fejlesztők tökéletesre csiszolták. a játékot, de mi résen vagyunk. 


6 


ös Lam 
a motort az 


ís használtak fel, hogy bi 
éleképpen tudunk majd onli 


ini rótta a kö 
bergis környéken. 
vitték egy-egy körre 7 
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FIGTOSOFLEI ZOTZ SajtOROTTÉTENElG 


MÉG AZ .. 
XBOX-BAN ERŐ 


JALAHOL A SZÍVÜNK MÉLYÉN ogy a savanyú szőlőn nyammognánk, érde- 
MAGUNK IS REMÉNYKEDTÜNK es megemlíteni, hogy elindul az Xbox Mu- 
ABBAN, HOGY EZ LESZ AZ AZ sic 30 milliónál is több zeneszámmal, vala- 


VAN 


E3, amikor bemutatkozik a koi 
kező generációja, ám racionális 
ok állását égy százaléknál 


zolok követ- mint egy személyre szabott edzésprogram 
an nézve a a Nike sportszergyártóval együttműköd- 


is kevesebb ve. Ezek után sor került végre az MS leg- 
— esély volt erre. Nemiis kellett csalódnunk;-hi-— jobb-húzására, az-okostelefonokat, táblagé- 


ormát, és eket, Windows 8-alapú PC-ket és jó öreg 
Xbox 360-unkat összekapcsoló SmartGlass 
echnológia bemutatására. Mobileszköze- 
lenül telje- nk (Android és iOS is) egyrészt társképer- 


zsirt 


rórásra nyújtott pre 


gyasztani a jövőben. Igazái 
gáltatások túlnyomó része net 
hazánkban (például a rengetec 
talom miatt), de reménykedn 


hogy előbb-utóbb mi is nézhetü 18 Xboxról Xbox 360 mellett a már jó eséllyel meglé- 
mondjuk HBO filmeket. Ahelyett azonban, vő okostelefonunk vagy táblagépünk, mint 
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erén min- yőként szolgálhatnak tévénézés közben 
nár ahol...), másfelől a konzolon most de- 
ütáló Internet Explorer révén hagyomá- 
yos netezésre is lehetőségünk nyílik. Egér 
a közel más- és billentyűzet helyett a mobil-érintőképer- 


áció során, amit yőjét használjuk, ami a Bing hangutasítá- 
mutassák, hány- "sokkal működő keresőjével együtt életké- 
o tartalmat fo- es megoldásnak tűnt. Végül, de nem utolsó 


hogy eszol- sorban arról sem szabad megfeledkeznünk, 


dérhető el hogy egy egyszerű alkalmazással a Micro- 


i tar- softnak sikerült kihúznia a Wii U méregfo- 
ehet, gát, hiszen ugyanazt a funkciót tölti be az 


a Nintendo konzoljának érintőképernyős ve- 
zérlője: kiterjeszti a játékélményt is, akár 


úgy, hogy a játékhoz, 


netán a játékon belül 


adott pályarészhez kapcsolódó információ- 


KEVESEBBETUG 


Kinectet, és néhány (I 
címet leszámítva mel 
pontosan kiegészítő 
oztatta. A konzol ex 


kat, előzményeket és 
ismételten sikerült a 
sokak által várt multi 


a 


kat (térképet, tippeket...) jelenít meg. 


RÁLTAT 


Bizonyára bőven akad még játék a Kinect- 
ajongóknak, a sajtótájékoztatón azonban a 
Microsoft szép csendben visszaszorította a 


két dobozos, két XBLA) 
ékszerepre — egészen 
angvezérlésre — kár- 
luzív sorozatai kö- 


zül a Forza, a Gears of War és természete- 
sen a Halo rajongói várhatják a folytatáso- 


spin-offokat, miközben 
icrosoftnak néhány 
platform játék kiadójá- 


val olyan szerződést kötnie, ami garantálja, 
hogy először Xbox 360-on lesznek elérhető- 
ek extra letölthető tartalmak. Összességé- 
ben a SmartGlass nagyon ígéretes, de meg- 
várnánk a támogatottságát - jövőre sokkal 
többet várunk a redmondiaktól. 


4 pláza EZÉSE ÉT . fast 


A Microsoft SmartGlass techno- 

lógiája kimondatlanul is a Wii U 
gamepadjét támadja. Hatalmas le- 
hetőségek vannak benne, nem vitás. 


Usher felbukkan a 
Dance Central 3-ban, de 
a Microsofthoz is bené- 
zett egy szám erejéig. 


, to voor fellos stúdiériős and 4 
ur books. This 1 10. sgy 
tendenct igy agyaar 


A Microsoft és a Sony is sokat küzdött, hogy 

megtalálja a közös hangot a gamerekkel. 
Most a Sony inkább érzelmes és kevésbé 
— .hyakkendős" hangot ütött meg - és bejött neki. 


tévén megelevenedő 
ől. 


újságírók ré tykás népség - ez . 
újságírók rémesen pletykc 
vá. Akonferenciára várva öröm volt hallgatni 


álgatásokat: a konzolon időle esen 
fiz srartori 3.ekluzívként s kezelhet még 
í jldául futótűzken edt, 
Óó ke eermeethettülke Aztán csalódtunk. 
[4 


AGY VÁRAKOZÁS ELŐZTE sabb ideig lekötni a figyelmet (a jetlag is optimalizált játékmenettel. Ha már az 
N::: A SONY SAJTÓTÁJÉ- beütött, kicsit el is szenderegtünk...), de Assassin:s Creednél tartunk, akkor érde- 
KOZTATÓJÁT. Titokban abban a Wonderbook-nál felkaptuk a fejünket, mes megemlítenünk a konferencia egyik 
a7 reménykedtünk, hogy fellebbentik a fáty- . és ha nemis mint játék, technológiai ér- leghangulatosabb elemét, az ACIII-ból 
új at az új generációs konzolokról, de leg- dekességként felpiszkálta kíváncsiságun- először itt bemutatott tengeri ütköze- 
alább mondanak valami biztatót a PS Vi- " " kat. Lényege, hogy a Sony a PS3 kame- tet. Hatásos volt a Far Cry 3 négyfős coop 
ta jövőbeli árképzéséről (egyikből sem rája segítségével interaktív, tévén meg- bemutatója is - látszik, hogy a Ubisoft 
ett semmi). A konferenciát a már szo- elevenedő könyvek egész sorát tervezi: az idén milyen szorosan összebandázott 
kásosnak mondható Sony piknik előzte az elsőhöz ráadásul a Harry Potter-soro- a Sonyval (amit nem is bánunk). A show 
meg, ahol a más kiadóknál megszokott zat irőnőjét, J.K. Rowlingot nyerték meg. végére maradt a másik két zászlóshajó: 
órás sorbanállás helyett egy hangula- Kratos a God of War Ascension-ben ismét 
tos, étellel és itallal bőven ellátott nép- VITA VAN, NINCS VITA hozza a formáját, de igazán megdöbben- 
ünnepélyen (elég jó DJ keverte a zenét) Az E3 alatt kiderült, hogy PS Vitából- a tő a The Last of Us volt, az Uncharted ké- 
azíthattak a kemény munkában meg- meglévő kétmillió darab mellé szeret- szítőinek új játéka, ami feltette a koronát 
; fáradt újságírók. Az érdemi részt ter- nének eladni még nyolcmilliót, mind- az egész előadásra. Még egy fontos ap- 
l mészetesen a Sony is legjobbnak kiki- ezt kilenc hónap alatt, jelentős árcsök- róság: a Microsofthoz hasonlóan a Sony 
Í áltott exkluzív címével indította, vagy- kentés nélkül. Az ügy érdekében két na- is kibővítené a tévés játékélményt, ám ők 
j is a Ouantic Dream új mesterművével, a gyon durva címet is bevetnek, az egyik a táblagpek és mobilok helyett a PS VITÁ-t 
: Beyond: Two Soulsszal - később bőveb- Black Ops Declassified, amiből bánatunk- használnák hasonló célokra, egyfajta in- 
! ben foglalkozunk vele. Acasual réteg- ra egyetlen másodpercnyi anyagot sem telligens kontrollerként. De hogy ez pon- 
] nek szánt címek, mint a PlayStation All adtak le. Volt viszont Assassins Creed: tosan hogyan is fest majd, azt még nem 


Stars Battle Royale nem tudta huzamo- Liberation női bérgyilkossal és Vitára árulták el. 


at 


ódította a fej- 
ECATÓ ELZEZSESG atman: AT Va 
fantáziája! mozga 
sé Be éldák ul a levegődetrok at. Joy. 
szkenn 


ÍM KÉTSZERESEN IS ÉR- 


EKES, LÉVÉN A WII ERE- 
DETI , MUNKANEVE" 
OLUTION VOLT: AKKOR VALÓ- 
BAN Tsai VOLT A VÁLTO- 


WII U HARDVERT 


ELŐZTE MEG; VAUON MENNYIVEL 
Z ERŐSEBB, NN 
léhetné rősebb. Két 
ségtelen tény, hogy . aW egítsé- 
gével a Ninten kózni 
a jelenlegi konzolok mellé - Á 
is nyers erőben. Azt láttuk eren- 
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Nintemdo E3 2012 Sajtökonferencia 


LESZ ITT MÉ 
FORRADALOM? "" 


Assasins Creed IID semmivel sem tűn- 
tek gyengébbnek kinézetre, mint a töb- 
bi platformokon, ez pedig kétségtelenül 
előrelépés a Nintendo életében. Örül- 
tünk neki, hogy igen széles választék- 
ban jönnek a megjelenéskor a játékok, 
és nemcsak a Nintendótól, hanem kül- 
ső fejlesztőktől is, köztük olyan, nem 
épp casual címek is, mint a már emle- 
getett kettő vagy a szenzációsnak kiné- 
ző Zombie U, a Tekken Tag Tournament 
2, az NBA 2k13, az Aliens: Colonial 
Marines, a DarkSiders II vagy mond- 
juk a Batman: Arkham City Armored 
Edition. Természetesen Mario saját új- 
donsággal jelentkezik majd New Super 
Mario Bros U címen. 
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SEBE 


9 


ASZIMMETRIKUS GAMING 
Bemutattak egy nagyon jó példát az 
új találmányra, az aszimmetrikus, te- 
át nem egyenlő feltételeket kíná- 

ó gamingre a Nintendo Landet hasz- 
nálva. A vidámpark Luigis Ghost 


amit öten játszanak. Egyvalaki a ki- 
jelzős gamepaddal a ghost: ő minden- 
kitlát a képernyőjén. Négyen üldözik 
sima WiiMote segítségével (a Wii U 
minden Wii perifériával kompatibilis), 
akik nem látnak semmit, csak a kör- 
yezetüket. 
Természetesen a Mii-nk, azaz a min- 
ket reprezentáló avatár ezentúl már 
folyamatosan a MiiVerse nevű virtu- 


Mansion attrakciójában van egy játék, 


deo-tarta 
ni rajta. 
A Wii U ga 


ajta van, a 


pes haszná 


etflix-, Hu 


egy klassziku 
yen gyakorlatilag minden gomb és kar 


n 


ális univerzumban tartózkodik, ahol 
bármikor láthatjuk, kik játszanak 
ugyanazokkal a játékokkal, amikkel 
mi, kiknek van hasonló érdeklődésük 
stb. Emellett pedig hasonlóan a má- 
sik két nagy konzolgyártóhóz, a Wii U 
online kapcsolódása lévén YouTube-, 


u- és Amazon Instant Vi- 
akat is lehet majd néz- 


epad mellett bejelentettek 
s Pro Controllert is, ame- 


i a gamepaden, kivéve az 


érintőképernyőt. És ami a legjobb hír: a 
Wii U egysze 


rre két gamepadet lesz ké- 


ni: 


UBISOFT 


A Ubisoft már a nulladik napon megtartot- náluk a Far Cry 3-mal és az Assassins Creed- 
ta a maga kis sajtótájékoztatóját, hasonlóan del vendégeskedtek. A legnagyobb meglepe- 
a Microsofthoz, a Sony-hoz és az Electronic tést persze megtartották maguknak: a Watch 
Artshoz, pedig az első meglepetését - az új Dogs azonnal megvadította a közönséget, il- 
Splinter Cell bejelentést - még a Microsoftnál letve a szerkesztőség szinte összes tagját. 
ellőtte. Sebaj, jóban vannak ők a Sony-val is, Még a Flo Rida fellépést is elnézzük! 


A Ubisoftnál hatalmas káosz és tö 
t 1 meg volt. 
Természetesen mindenki a Watch DOGS erei volt 


Az Assassin" kíváncsi, de még zárt ajtók mögött sem á 
csatája indeed IIT tengeri el róla többet, mint a bejelentés során Várutj 
elképesztő többlet HAT lózott, hiszen Sol 
játékmechani et ad a már jól ismert 


zmusok mellé. Szép húzás! 


ASSASSIN S CREED III 


fa örzzai AZ ELMÚLT HÓNAPOKBAN SZINTE . veszélyes sziklazátonyok között. A háttérben sziklás ten- 


MINDENT ELMONDOTT AZ ÚJ ASSASSIN"S gerpart, felriasztott sirályok és egy aprócska angol ha- 
CREEDRŐL, AMIT TUDNI ÉRDEMES. Ki gon- dihajó jelenik meg. Az első célpontot egyetlen sortűzzel 


Fi 
/  dőlta volna, hogy alig fél évvel a megjelenés előtt olyanjá- — elintézhetjük (a célzást egy világos sáv jelzi, ez mutatja 
:tékmódot jelentenek hozzá, amely gyökeresen eltér az ed- meg, hová fognak becsapódni az ágyúgolyók). Ezután kö- 
SS " dig megszokott játékmechanikai elemektől? A meglepe- vetkezik a neheze: Connor átveszi a kormányzást, és az 
9 —-4 tést a Sony sajtótájékoztatójára tartogatták, itt mutatták ő parancsárasutik el az emberek az ágyúkat (gondolom, 
4 be először a nagyközönségnek az Assassins Creed tenge- ez is kap majd egy jófofa Kinect-támogatást). Közben az 
uz ri ütközeteit. időjárás is megváltozik, viharba kerülünk, ráadásul újabb 
A Karib-tengeren járunk, egy amerikai hadihajó fedélze- angol fregattok is a nyakunkba szakadnak. Sikerül azon- 
tén. A parancsnok Connor kapitány, aki azzal a parancs- ban kimanőverezni őket, s minimális károkat szenvedve 
A ." csal járja a tengereket, hogy minél több angol hajót a az összes ellenséges hajót elsüllyesztjük vagy megcsák- 
u 7 ) tenger fenekére küldjön. A látvány lenyűgöző: a demó lyázzuk. Október végéig leszünk kénytelenek várni a já- 


rz elején gyönyörű, kristálytiszta tengeröbölben járőrözünk tékra - szerintünk megéri. 


a 
ASSASSINS CREED III: LIBERATION ( 


A Sony meglehetősen optimista a PS Vi- eszméletlen jól néz ki a játék! A fejlesztők nek a spanyol elnyomók ellen megvívnia a 
ta eladásaival kapcsolatban, terveik szerint szerint a motor teljesen ugyanaz, mint ami maga kis szabadságharcát. A Vita-válto- 


egy éven belül 10 millió darab kézikonzol az ACIII-at hajtja, mindössze grafikailag zat egyik nagy újítása a , chain kill", vagyis 
a! talál majd gazdára (most kétmilliónál tar- kellett bizonyos kompromisszumokat köt- a láncölés bevezetése. Ennek az a lényege, 
tanak). Ehhez olyan nagyágyúkat szeretne ni (csak halkan jegyezzük meg, hogy ezek- hogy adott számú sikeres gyilkosság után 
csatasorba állítani, mint az új CoD vagy az ből a ,butításokból" menet közben semmi lehetőségünk lesz egyszerre lemészárolni a 
Assassins Creed III: Liberation. A Ubisoft nem látszik). következő őrjárat összes tagját. A játék egy 
bérgyilkos sorozatának első női főszereplő- A történet a spanyolok által megszállt New időben jelenik meg a nagytestvérrel, de ér- 


jét (Aveline) mutatja be a PS Vitán - valami Orleansban játszódik, itt kell a főszereplő- telemszerűen csak PS Vitára. 


Ó j -kódo 
demóban elrejtett AR-koc 
Skostelefonnal beolvasva a já 


1 5; 
tékbeli CET 

zi ; hol bemutató video 
ria honlapjára JUT; 5 feliratkozhatunk. 


várnak, és hírlevélre is 


TE 
5 után percekig nyekkenni se 
TEAKETÜK a döbbenettől, és KÖZ. 
jan mi is meg vo £ győ 
JEG a játék már valami e age 
úi generációs hardveren ee. grópo. 
azonban kiderült, hogy egy Ké he 
tegóriás gamer PC-húzta, semm 


technológia. 


Dominic Guay, producer, Ubisoft Montreal: 
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SÓ EGYIK LEGNAGYOBB 
AA vestererése A SEMMI- 

BŐL JÖTT, és a 2003-ban 
mintegy 55 millió embert érintő áram- 
kimaradás köré olyan történetet hú- 
zott fel, ami napjaink valós félelmeire 
építkezik, miszerint: vajon mihez kezde- 
nek a vállalatok és a kormányok az ön- 
magunkról akarva-akaratlanul kiszivár- 
gott adatmennyiséggel? 


2013 Chicagójában jártunk a jövő- 
re PC-n, valamint PS3 és Xbox 360 
konzolokon is megjelenő Watch 
Dogsban Aiden Pierce-t irányít- 

va. Emberünkről egyelőre csak any- 
nyit tudni, hogy hacker, és mint ilyen, 
a saját javára tudja fordítani a vá- 
ros elektronikus és digitális hálóza- 
tát felügyelő ctOS programot. Az 
csupán a jéghegy csúcsa, hogy ezzel 
adatokat kérhetünk le-a közelben lé- 


tékok 


Az újságírók rituális 
ták nevezéseiket, díjaikat a le 


ra. mm 


áldozatként hord- 
jobb já- 


rezentációs szobájának ajtajá- 
e a Watch Dogs elysége 


CH DOGS 


vő össze mobilról - hangulati elem- 
ként megtudhatjuk például az egyik 
biztonsági emberről, hogy. civilben 
krav-magát oktat -, hiszen egyebek 
mellett megtehetjük, hogy blokkol- 
juk a ki- és bemenő kommunikációt, 
ami hangosan hallózó, a méregdrága 
okostelefonjukra értetlenül bámuló, 
térerőt keresgélő embereket eredmé- 
yez. Mellettük már feltűnés nélkül 
bejuthatunk Joseph DeMarco média- 
nogul kiállítására, hogy a látogatók 
közé vegyülve megkeressük a fickót. 
Hogy őt miért akarja Aiden kinyírni, 
azt egyelőre nem kötötték az orrunk- 
a a Ubisoft Montreal emberei. 

A lényeg, hogy odabent , véletlenül" ösz- 
szefutottunk Aiden egy ismerősével, aki 
eltűnés nélkül átadott egy stukkert. Saj- 
os DeMarco nem tisztelte meg jelen- 
létével a saját kiállítását, de megláttuk 
az asszisztensnőjét, és belehallgattunk 

a telefonbeszélgetésébe. Mint kiderült, 


a hölgynek sikerült kiszúrnia bennünket, 
és épp a biztonságiakat tervezte riadóz- 
tatni, míg a főnöke meg nem érkezik. Ez 
pont kapóra jött, hiszen DeMarco így ön- 
ként dugta a fejét a hurokba. 


Gyorsan visszatértünk az utcára — előt- 
te viperával összevertük az egyik szem- 
telenkedő biztonságit -, majd a ctOS-t 
használva megbolondítottuk a közleke- 
dési lámpákat, hogy a médiamogul kon- 
voja belerohanjon pár másik járgány- 
ba.A szakadó-esőben-lassan-átázott-hő- 
sünk kabátja, ahogy a helyszínre sétálva 
kisegített egy civilt a kocsijából. Sajnos 
a feleségén már nem lehetett segíteni... 
DeMarco emberei azonnal tüzelni kezd- 
tek, amint észrevettek bennünket, de az 
összetört kocsikat fedezéknek használva, 
jó ütemben kimozdulva, vetődve, gurulva 
és lövöldözve sikerült mindannyiukkal vé- 
gezni, az öreget is beleértve: 

A kiérkező rendőrök elől autón mene- 
kültünk közlekedési lámpákat, felvonó- 
hidakat manipulálva, mit sem sejtve ar- 
ról, hogy más játékosok a háttérből fe- 
deztek bennünket. A zárt ajtók mögött 
leleplezett kooperatív mód megvalósí- 
tásának mikéntjét ugyanannyi kérdőjel 
táncolja körbe, mint azt, hogy pontosan 
miért és ki ellen harcol Aiden Pierce: 


OPLINTER CELL: 


BLACKLIST 


AN EGY FOGADÁSUNK, HOGY A 
kh! Aösai LESZ AZ EGYIK ESÉLYESE 

A 2012-ES E3 LEGJOBB KIADÓJA CÍ- 
MÉNEK. Olyan nagy nevekkel vonul harcba, mint 
az Assassins Creed III (annak is zseniális tenge- 
ri ütközetes részével), a Far Cry 3, a Just Dance 4, 
a Watch Dogs vagy a most bemutatott új Splinter 
Cell. A kiállítás előtt rebesgették már, hogy meg- 
nézhetjük majd Sam Fisher új kalandját, de a Mic- 
rosoft konferenciáján ténylegesen bemutatták az 
újságíróknak az új epizódot. 
A Blacklist alcím egy terroristacsoport listájára 
utal, mely amerikai célpontok neveit tartalmazza. 
Az elnök személyesen kéri fel a visszavonult Fishert, 
hogy vegye kézbe az ügyet, és tegyen meg mindent 
annak érdekében, hogy-az USA biztonságban le- 
gyen. Sam elvállalja a küldetést, de csak abban az 
esetben, ha egyedül ő szólhat bele csapatának irá- 
nyításába, és senki sem kérdőjelezi meg a módsze- 
reit. Egy repülő kémközponttá alakított repülőgép 
lesz a főhadiszállása, innen a világ bármelyik pont- 
ját néhány óra alatt eléri bevetésre kész osztagával. 
Az már első ránézésre látszik, hogy ez a Splinter 
Cell már nem az a játék, amivel a sorozat elindult. 
Sokkal kevesebb benne a lopakodós rész, a trend- 
nek megfelelően jóval több az akció és a túlzott 
erőszak. Megmaradt a Convictionben megismert 
skijelölöm a rosszfiúkat" módszer, annyi fejlődés 
történt, hogy Sam már mozgás közben is maga- 
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biztosan osztogatja a fejlövéseket. Rengeteg lesz a 
közelharc, a kis görbe kés percenként egyszer egé- 
szen biztosan átvág majd egy torkot. Grafika és 
animáció terén hozza a kötelezőt a Blacklist, lát- 
szik a fejlődés, de azért nem éri el a Watch Dogs 
látványvilágát. 


A bemutatott pálya valahol az iraki határvidé- 

ken található, hatalmas hegyekkel a háttérben. Az 
egész küldetés fényes nappal játszódik, szóval az 
éjjellátó készülékünknek sok hasznát nem látjuk, 
viszont legalább átnézhetünk a falakon és a sátor- 
lapokon. A fejlődésrendszer is érdekes, mivel akár 
multizunk, akár az egyjátékos részt nyúzzuk, a tel- 
jesített feladatokért pénzt kapunk, amit aztán bár- 
hol elverhetünk új fegyverekre, képességeink felja- 
vítására vagy akár harci öltözékünk továbbfejlesz- 
tésére. Az új Splinter Cell a kornak megfelelően 
Kinect-támogatást is kapott, de szerencsére nem 
kézzel-lábbal hadonászva kell irányítanunk a fő- 
hőst, inkább a szöveges utasításokra koncentrál- 
tak a fejlesztők. A bemutatón hangosan nevetett 
az egész terem, amikor egy házfalra felkapaszkod- 
va-a játékot kezelő fejlesztő odakiáltott az őrnek, 
mire az ténylegesen oda is ment megnézni, ki az és 
mit akar... Kicsit megváltozott ugyan a játék, de et- 
től függetlenül nagyon jót fogunk vele szórakozni 
valamikor 2013 tavaszán. 


Cocsazos (von rat ülé 


szikét. 


4 EZ a af 
Ge setgsrát ÉLT TÖBBET LEÍRNI, HOGY 
LÁM-LÁM, SA HERT ISMÉT MICHAEL IRONSIDE 


SZINÉRONIZÁL JA. MERT MOSTANTOL NEM. 


innei 
ben, 


Kinecttel jő , 5 
lunk. De akkar 
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ázni játék köz- 
? Lesz itt baj... 
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OKAT TANULT A UBISOFT 
G voxrnza AZ ELŐZŐ RÉSZ 

HIBÁIBÓL, ÉS MINDENT 
MEGTETT ANNAK ÉRDEKÉBEN, hogy 
a Far Cry 3 ne váljon monotonná, a ren- 
delkezésünkre álló játéktér pedig több le- 
gyen 88, üreslhomokozónál. Életet akar- 
tunk, mozgalmasságot, veszélyes ragado- 
zókat, Mindezt megkaptuk, sőt néha úgy 
éreztük, hogy a fejlesztők még át is es- 
téka ló túloldalára. Hirtelenjében nem 
is tudnák megmondani, hogy a nagy- 
acskával való küzdelem vagy épp. az 
terracial... khm.4akció tornázta az 
gékbe pulzusínkalulgersze nyilván az 
utóbbi, nem isikérdéséy A szeptember 
ején PC-re, valamint PS8 és X360 kon- 
olokra várható, narkós trijdekkel feldo- 
ott FPS kellően extravagállgnak ígérke- 
k ahhoz, hogy fel tudja majdkhívni ma- 
ára a játékosok figyelmét. Egy,biztos: 
mi szemmel fogjuk tartani. 6 ag 
em kis szerepe van ebben a négy játé- 
kost megmozgató kooperatív kampány- 
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nak, amiben egy idősödő korrupt zsaru, 
egy kellemes idomokkal rendelkező, vala- 
ha zsoldosként is dolgozó leányzó, az orosz 
maffia bérgyilkosa, valamint egy skót 
bandatag közül választva kell majd pon- 
tot tennünk egy klasszikus bosszútörté- 
net végére. 

Sajnáltuk, hogy csupán egyetlen missziót 
voltak hajlandók megmutatni a fejlesz- 
tők, de ebből is kiviláglott, hogy az ösz- 
szehangolt csapatmunka a kulcs a győ- 
zelemhez. No nem mintha ne lehetne úgy 
sikert elérni, hogy mindenki önzőzik, de 
nyilván szórakoztatóbb, amikor egymást 
fedezve araszolunk előre, folyamatosan 
kommunikálunk, leosztjuk a célpontokat 
és a feladatokat. Kíméletlenül le kell puf- 
fantanunk, fel kell robbantanunk, meg 
kell késelnünk pár tucat fejkendős kalózt, 
mielőtt elérnénk a folyóvölgy felett át- 
ívelő vasúti hidat. Ezen a ponton mindig 
kiesik valaki a harcból, aki a megfelelő 
pontokra cipeli a robbanószert, hogy vé- 
gül a levegőbe röpíthessük az egészet. 


A Wii U nin átgeel sel koreográfust játszhatunk, mi dönt- 


hetjük el, hogy é 
és bonezhatjúk 
rom cicababát is 


pp milyen mozdulat vagy póz következzen 
a többiek teljesítményét. Egyszerre há- 
megtáncoltattunk, de hát ez is a munkánk. 


TaMCOlj), gyere táncol mégf. 


JUST DANCE 4 


LYAN EZ, MINT TORNAVER- 
05" A KÖTELEZŐ GYA- 

KORLAT: természetesen a 
Ubisoft sem maradhat táncjáték nél- 
kül idén sem. Októberben érkezik is a ne- 
gyedik rész Xbox 360, PlayStation 3, 
és Wii konzolokra, de már a leendő Wii 
U-tulajdonosok is várhatják a csodát, mi- 
vel a Nintendo új gépére is jön a Just 
Dance-negyedik-része.-Összesen-40-7e- 
neszám érkezik az alapjátékkal olyan elő- 
adóktól, mint Carly Rae Jepsen, Maroon 
5, Rick Astley (mennyire alapember!), 
Pink, Barry White, One Direction vagy a 
jó öreg Will Smith. Lesz Battle Mode, al- 
ternatív koreográfiák választásának le- 
hetősége, hogy ne legyen hamar unalma§ 
a ritmusdáridó, és egy továbbfejlesztett 


Just Sweat Mode-is rendelkezésére áll 
azoknak, akik életmódszerűen nyomnák a 
dance-t. A Wii U kapcsán pedig további 
extra várható a Puppet Master Mode ke- 
retében, ahol egyszerre öten használhat- 
ják a játékot: négyen táncolnak, egy pe- 
dig irányítja a koreográfiákat és a zene- 
listát. A közös szórakozás adott, de ennél 
többet ne reméljen senki. 


RAYMAN LEGENDS SPORT? 


HOGY A UBISOFT NAGYON KO- 

MOLYAN VESZI A NINTENDÓ- 
VAL MEGVALÓSULÓ EGYÜTTMŰKÖ- 
DÉST (IS), jó példa erre az E3 kereté- 
ben bemutatkozó Rayman Legends is. Az 
ötödik játékot a Montpellier-i stúdio tá- 
kolja össze, és bár létezéséről már az E3 
előtt is tudtunk (a lefoglalt domainnevek 
meglehetősen árulkodóak voltak), de 
az Origins folytatásaként számor tar- 
tott alkotás nagy meglepetése nem ma- 
radt el. A prezentáció során ugyanis ki- 
derült, hogy csak Wii U-ra érkezik majd 
a korábban multiplatform fejlesztésnek 
hitt Rayman Legends. Ennek megfelelő- 
en persze nagyrészt arról szólt a fáma a 
bemutató során is, hogy miképpen hasz- 


Eeoeve sss LÁTSZIK, 


nosítható a Wii U érintőképernyős irá- 
nyítója. Így derült ki, hogy most nemcsak 
Rayman koma irányítása a feladat, ese- 
ti alapon a kijelzőt tapicskolva kell utat 
nyitni számára - ebben egy új karakter, 
Murphy segít, őt irányíthatjuk a kezünk- 
kel. A játék akár ötfős coop menetre is 
lehetőséget ad, és a klasszikus Wii kont- 
rollerekkel-is-be-lehet szállni a mókába:. 
Azért ez nem lesz rossz... 


SPORT 


Ha meghalsz, akkor meg vagy. halva 


ZOMBIU 


EGOSZLANAK NÁLUNK A VÉLEMÉNYEK AR- 
ER RÓL, HOGY MENNYIRE LESZ VAJON SIKE- 

RES A WII U, vele együtt pedig az először exk- 
luzív címnek kikáltott ZombiuU (amiről hamarosan kiderült, 
hogy jöhet PS3-ra és Xbox 360-ra is), de azt azért el kell is- 
merni, hogy a Ubisoft Montpellier horror FPS-e figyelmet ér- 
demel. Bár az élőhalottak által gerjesztett apokalipszis té- 
mája lerágott csont, a Left 4 Dead, majd a Dead Island pedig 
a maga módján már a zombidarálás-fűrészelés-placcsantás 
teljes tárházát is kimerítette, azért valami még mindig van 
ebben a műfajban. Lehet ez a Resident Evil vagy George A. 
Romero érdeme, a lényeg az, hogy működik. A 28 nappal (és 
héttel) később világa pedig remekül megalapozta azt a fee- 
linget, ami a ZombiU játékban visszaköszön: az élőhalottak 


által ellepett, pusztulásra ítélt London utcáin megy a felhaj- 
tás valamikor 2012-ben. A ZombiU nagy előnye az innovatív 
játékmenetben rejlik: egyrészt szerepet kap az érintőképernyős 
irányítás, másrészt végre valóban a túlélőhorror rendszere ke- 
rülelőtérbe. Ráadásul nem egy hős, hanem amolyan reinkarná- 
ciós életszemlélet szövi át a játékot: ha itt meghal a karakter, 
akkor nincs checkpoint, sem load game, hanem egy új szereplő 
jön be a képbe. A feladat pedig adott: még tovább kell életben 
maradni, lehetőleg levadászva az előző karaktert, összeszedve 
annak cuccait. Az érintőképernyőn kap helyet a térkép, egy hul- 
la kifosztása esetén az inventory, egy kóddal védett ajtó esetén 
a számozott panel, távcsöves puska használatánál a célzóka. A 
hangulat pedig nagyon kemény: sok paráztató fordulat, félel- 
metes atmoszféra. 


A JÁTÉKFEJ LESZTŐKÖN MŰLIK MAJD, HOGY MIHEZ 
KEZDENEK A SMARTGLASS TECHNOLÓGIÁVAL, KI TUD- 
JAK-E HASZNALNI TABLAGEPUNKET VAGY TELEFO- 
NUNKAT A JATEKOK KITERJESZTÉSEÉRE. A MICROSOFT 
A SAJÁT JÁT ÉKAINÁL KI FOGJA. 


A Microsoft nem arról híres, hogy egy sarok- 
ban állva, diszkréten köhintgetve próbálja fel- 
hívni a figyelmet egy-egy új játékára: konkré- 
tan kitapétázták a Convention Centert a Halo 
4-gyelőszintén szólva mi a SmartGlass tech- 
nológiára voltunk igazán kíváncsiak, de egy- 


előre még várnunk kell a részletekre: a Mic- 
rosoft mindenesetre megteremti a kereteket, 
de a játékfejlesztőkön múlik majd, hogy mihez 
kezdenek vele, ki tudják-e használni táblagé- 
pünket vagy telefonunkat a játékok kiterjesz- 
tésére. A Microsoft a saját játékainál ki fogja. 
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ítéletre v VETVE 


GEARS OF WAR: 
JUDGEMENI 


ÉG AZ E3 ELŐTT SIKERÜLT 
Ni LERÁNTANI A LEPLET AZ 

EREDETI TRILÓGIA ELŐTT 
TIZENÖT ÉVVEL JÁTSZÓDÓ ALKO- 
TÁSRÓL, ezért nem is ütött akkorát a 
renderelt trailer a Microsoft prezentáci- 
ója alatt. Ekkor már tudatában voltunk 
nak, hogy az Epic lepasszolta a fejlesz- 
ést a People Can Fly-nak azzal a felki- 
áltással, hogy most egyelőre a negyedik 
generációs Unreal motor, valamint az az- 
zal történő kísérletezés (sosem látott új 
játékok) a fontosabb. 
A sztori szerint néhány hónappal járunk 
az E-Day, vagyis a locust horda felbukka- 
nása után, amikor a koalíciós erők eléggé 
összekapják magukat ahhoz, hogy visz- 
szavágjanak, és kezdetét vegye a Sera 
birtoklásáért folytatott totális háború. 
Hogy ne érezzük magunkat teljesen el- 
veszve, két régi ismerőssel is találkozha- 
unk a kampány során a fiatal Baird és 
Cole személyében. Rajtuk kívül az előírá- 
sokat rendszeresen megszegő veterán, 


Garron Parduk és Sophia Hendricks fri 
sen végzett kadét erősíti a Kilo oszta- 
got. Ha egyedül vágunk neki a kampá 
nak, akkor Baird kerül a közvetlen irányí- 
tásunk alá. 
Ennél jóval több derült ki a többjátékos 
részről, amibe újdonságként bekerültek a 
kasztok (assault, engineer, scout, madic) 
a Koalíció oldalán, amelyek kivétel nélkül 
ugyanazt a szerepet töltik be a Gears of 
War: Judgementben, mint a többi játék- 
ban. A Locust részéről viszont nem ke- 
vesebb mint nyolc faj/kaszt mutatkozik 
be. Egyebek mellett ilyen az óriásrovarra 
emlékeztető corpser, amivel még a föld 
alatt is haladhatunk, vagy épp a páncélo- 
zott százlábúra hasonlító serapede, ami 
egyszerűen átrágja magát a koalíciós ba- 
rikádokon. Mindez a vadonatúj Overrun 
(a szörnyek támadnak, az emberek véde- 
keznek) játékmóddal megfejelve 2013- 
ban debütál Xbox 360 konzolon. Nem le- 
pődnénk meg, ha végül egy új trilógia el- 
ső darabja sülne ki a dologból. 


AUTÓVERSENY 


J J NEM JELLEMZŐ, HOGY MASTER CHIEF PADLÓT 
FOG EGY ÜTÉSTŐL, DE ENNEK A LENYNEK SI 
RÜLT KIFEKTETNIE HÓSÜNKET 3 


TÍZ év Tés TMEGÜjű 


HALO EGE 


141] INDIG IS A HALO SZÁMÍ- Master Chief útja buja dzsungelen veze- rült kifektetnie hősünket. Az első pár 50 4 


TOTT A MICROSOFT LEG- tett keresztül - ezen a ponton adta át a rozatot energiapajzzsal fogta fel, a 

NAGYOBB CÍMÉNEK, EZ A játék az irányítást -, míg meg nem pil- egy néhány szívdobbanással korábban 

MEGÁLLAPÍTÁS A MOSTANI E3-RA — lantotta az irdatlan hajótest körül ólál- elbocsátot szonda táplált folyamato- 

k IS IGAZ VOLT. Izgatott várakozás előz- . . kodó Covenant erőket (nekik bizonyára san. Még arra is képes volt, hogy az el 
te meg részünkről a Master Chief fősze- elfelejtettek szólni arról, hogy a háború jított gránátot előbb megforgassa a leaf 

—— replésével készülő Halo 4-et, hiszen most véget ért). Naná, hogy egy ijedős grunt vegőben, s csak ezután juttatta vissza ps 


először bizonyíthatott a széria gondozá- iszúrt bennünket a növényzet zöldjé- eladónak, azaz nekünk. Szívós egy dögé 
. mm sára létrehozott 343 Industries önállóan, "be beleolvadó páncélfestésünk ellenére, s" volt, meg kell hagyni, de legalább djátradti 
mindennemű külső segítség nélkül. drámai véget érő tűzharc kezdődött. Mi- hagyott búcsúzóul egy új, a forerunt 
IR rtán egy rejtélyes sugár az orrunk előtt echnológián alapuló fegyvert. Ezzelijftár 


A NEM VAGYUNK EGYEDÜL dezintegrált egy elitet, közepes testű egy fokkal könnyebb volt feltörni azt a 
Egy élőszereplős trailerrel kezdő- égylábú állatra emlékeztető mestersé- diót, amit a következő fajtabelije jélen- 
E dött a prezentáció, ami az alaposan át- ges teremtmények rontottak ránk nagy. ett. Az aljas példány még azután is ké- 
gyúrt multiplayernek otthont adó UNSC számban. Ilyeneket sem láttunk koráb- pes volt valami meglepőt előhúzni az ing- 
—— Infinity történetét mutatta be, s csak ban, támadtak messziről, támadtak kö- ujjából, hogy a drónját sikerült darabokra 
utána bukkant fel John-117 a színen, aki zelről, de csupán előfutárai voltak az iga- robbantani. Teleportálgatással igyekezett 
a épp az említett űrhajó kényszerleszál- zár" nagy veszedelemnek, egy narancs- összezavarni, de neki is osztoznia kellett 
lásának volt tanúja messze a feltérké- szín fényben úszó, kissé rovarszerű, nem társa sorsában. 
B pezett csillagrendszerektől. Már épp in- organikus teremtménynek. Fájdalmasan nyúlfarknyira sikeredett a 
a dult volna a várható becsapódási pontra, . . c. demó, de örömmel konstatáltuk, hogy a 
amikor egy hatalmas gömb, egy látható. . ELET ÉS HALAL A COVENANT november elején érkező játék végre új el- 
AR an ősi, mesterséges szerkezet emelkedett . UTAN lenfeleket talált Master Chief számá- 
fel mögötte, majd húzott el az Infinity Nem jellemző, hogy Master Chief padlót ra, és leépíti az egyre unalmasabbá vá- 


irányába. fog egy ütéstől, de ennek a lénynek sike- ló Covenantot. 
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ALIENS: COLONIAL MARINES 


A ALIEN FILMEK RAJONGÓIKÉNT MÁR TŰKÖN Sulacót és az idegen űrhajót emelték ki a fejlesztők, de gya- 


LENÉSÉT. A sorozatos csúszások ellenére nem lan- tunk. Két teljesen eltérő képességekkel rendelkező faj esik 
kadt az érdeklődés á játék körül, ezt az idei E3-on is bebi- majd egymásnak (a ,bármikor csatlakozhatunk a koopera- 
zonyította, még az óriáskEPS-kínálat közepette is volt ke- tívmókához" Tesz az egyik erőssége a játéknak); míg a föl- 
fesnivalója a kiállításon.. Ttőrténete 14 héttel az Alien 3 di katonák a fegyverzetükre és a technikai kütyüikre bízzák 
eseményei után játszódik (ábörtönbolygóra szabadult ide- az életüket, addig az idegenek a hatodik érzékükkel átlátnak 
gen ámokfutása), egy tengérészgyalogos szemszögéből kí- a falon, és olyan helyekre is behajtogatják a testüket, aho- 
sérhetjük végig az eseményeket, aki annak a mentőcsapat- vá az embereknek eszükbe sem jut benézni. A végleges já- 
nak a tagja, akit a Sulaco és Ripley csapata felkutatására ték február 12-én jelenik meg, ráadásul nemcsak konzolok- 
küldtek ki (a játék története akár hivatalos folytatásnak is ra, hanem PC-re is. Köszönjük, Gearbox, erre még a kőke- 
tekinthető). A helyszínek közül-elsősorban az LV-426-ot, a mény Ripley hadnagy is áldását adná. 
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Wiagspan 


- 
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Arcra támad 


OEGA 


A Sega mintha csak a szívünket akarta volna fájdítani, hiszen ha- 
talmas standján szinte minden a soká, túl soká érkező Aliens: 
Colonial Marines-ről szólt. Tengerészgyalogosok pózoltak ikoni- 
kus fegyvereikkel, alien által támadott exoskeletonba lehetett be- 
mászni, hogy átéljük a jó Ripley hadnagy viszontagságait, és így 
tovább... És a játék is kipróbálható volt. Volt persze ott még egy 
gigantikus Sonic szobor is, valószínűleg a közelgő Sonic £ All- 
Stars Racing Transformed okán, de hát... Hagyjuk is. 


ÜLVE VÁRJUK A COLONIAL MARINES MEGJE- nítom, hogy lesznek más bolygók is, amiket meglátogatha- 


DANCE CENTRAL 3 


RIÁSI FELHAJTÁSSAL ÉR- 
Os MEG A JUST DANCE 

SOROZAT LEGNAGYOBB EL- 
LENFELE, a Microsoft és a Harmonix 
Music Systems égisze alatt szintén nagy 
sikerrel futó Dance Central 3. A sikeres 
recepten nem is nagyon kell változtat- 
ni, ha már egyszer valami jól megy, akkor 
jöhet mindem évben egy újabb rész (pe- 
dig itt aztán bőven elég lenne DLC-zni, de 
hát az üzlet nagy úr). A Dance Central 3 
összesen 40 darab új slágert hoz el a so- 
rozat rajongóinak olyan előadókkal, mint 
Usher, Gloria Gaynor, Will.Lam, 50 Cent, 
Van McCoy, Marcia Griffiths, Cali Swag 
District vagy éppen a méltán-híres Cobra 
Starship. Lesznek új minijátékok is, mint 


például a Keep the Beat, ahol csak a rit- 
musra kell figyelnünk, illetve Make Your 
Move, ahol saját koreográfiát dolgozha- 
tunk ki. A kinectes ritmusjátékok között 
idén sincs tehát érdemi változás, a tán- 
colós móka marad az egyik legerősebb 
vonala a kamerás felhozatalnak. Hogy ez 
most öröm vagy gáz, azt mindenki dönt- 
se el maga: 


Az EA konferencia kissé kínos mozzanata volt. ami í ívtá 
A kissé kínc It, amikor a színpadra hívták Dana White-ot öké í 
az ÚFC jogok É múkozn Tk tk vé nagyon ketes ha EA-t. Ertjük, már nert TH hos zdés 
élsz égeé je di ez GE ÉNE hel rre mar pont az ellenkezőjét mondja az EA-ról, mint két éve. De ú 
j e-be szervezni a sajtótájékoztatót, mert kicsit túlsá i ihlet 
késett É HO. j , mert kicsit túlságosán is megihlette a 


2] 


: Folytassa, EAI e. 


ELECTRONIC ARTS 


Meglepetés nemigen maradt az E3 idejé- of Duty sikeréhez nagymértékben hozzájá- t—— 
re, de azért meggyőző arzenállal állhatott ruló páros botrányok közepette távozott az FA 
ki John Riccitiello a tisztelt nagyérdemű Activisiontől és most az Electronic Arts szá- 

elé. A nulladik napi sajtótájékoztatón azért mára fejleszt - de hogy mit, sajnos most 

egy pillanatra megfagyott a levegő, ami- sem derült ki. 

kor az ügyvezető úr váratlanul kiköszönt 


a közönség soraiba Vince Zampellának és Activisiontől (és az Infinity Wardtól) botrá- 
, . Jason Westnek. A Medal of Honor és a Call nyosan távozott 


David Rutter, producer, EA Sports: 


FIFA 19 


FIFA 13 EZ ÉVBEN IS AZ vezetésben és főleg a fizikai, azaz test 
Fű Meezztserő LEGTÖBB est elleni játékban fejlődik, s persze 
PLATFORMRA ÉRKEZIK. A engeteg új közösségi funkció is min- 
CSEH VÁLOGATOTT FULL LICEN- dig bekerül az új kiadásokba. A játé- 
CE MELLETT TÁMOGATJA A PS kosok most először, közvetlenül meg- 
MOVE-T ÉS A KINECTET. Ez utób- oszthatják FIFA kalandjaikat baráta- 
binál van-egy- vicces ficsőr,ami-na- ikkal a Facebookon. 
gyon tetszett nekünk. Ha Be a Pro A cselezés nehezedni fog, míg a szabad- 
7 módban játszunk; és a bírót szidjuk úgások új lehetőségekkel bővülnek majd 
hangosan, a Kinect felismeri ezt, és a ki. A kapusok új animációkat kapnak, mi- 
játékvezető lapot ad sportszerűtlen- közben a játékosok ütközéseit szimuláló 
Ét ségért. A FIFA 13 a mesterséges in- engine sokkal kevesebb akadással és reá- 
telligenciában, a cselezésben, a labda- isabban ábrázolja majd az ütközéseket. 


MADDEN NEL 13 


EM VÉLETLEN A CÍM, UGYAN- ezer egyedi sor), de azt csak Joe Monta- 
A N: A MADDEN NFL MICRO- na tudná kibogozni, hogy a passzolásban, 

j S j / SOFTOS BEMUTATÓJÁN AZT a mesterséges intelligenciában mi is lesz 

e 77 ú k v LÁTHATTUK, hogy az egykori legendás a változás. Például az nektek mond vala- 

! , . irányító igen lelkesen (vagy remek színé- mit, hogy az irányító új mozdulatokat ka- 
szi érzékkel) utasítgatta szóban virtuális pott, amivel-el tudja kerülni a pass rusht? 
csapattársait, és három labdabirtoklás- Na ugye, hogy nem? Egyébként megtud- 

"8 ból simán touchdownt ért el. Ami nekünk tuk, hogy nemcsak a támadókat lehet 
a legjobban bejött az új Maddenben, nem szóban irányítani (a játékosok kiválasztá- 
más, mint a játékosok ütközésének továb- sa kontrollerrel történik, de az áthívások- 
bi finomítása - az egész még élethűbb, hoz lehet a Kinectet használni), hanem a 
még valóságosabb lett. Még nekünk is fel- " védőket is. Kiabálásra fel, főleg éjjel egy- 
tűnt, hogy ez évben 82 órányi audiót rög- kor, hogy: Chevy, Blue, 82! Örülnek majd a 
zítettek a játékhoz (ez több mint kilenc- szomszédok. 


fe p 


Csak"halkan súgjuk meg, 
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hágyon úgy 


fest, hogy egyelőre tisztázatlan 


szerepben visszatér a Crysis; 


Warhead karizmatikus hőse, Psycho. 
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A gazarnegy, a ketreő Mar 


UFC 


Z UFC EGY SZERVEZET: A 
JA Seovose MIMA-BAN 

TEVÉKENYKEDŐ PROMÓCI- 
ÓS CÉG, AMELY IGEN NÉPSZERŰ 
VERSENYEKET, világbajnokságokat 
tart, ezeket a világ számtalan országá- 
ban közvetítik. Eddig a THA rendelke- 
zett az UFC videojáték jogaival, mos- 
tantól azonban az Electronic Arts ké- 
szíti majd a küzdősport játékait. Az 
E3-on maga Dana White, az UFC el- 
nöke jelent meg saját sportját dicsér- 
ve, amelyhez olyan szupersztárok íÍr- 


az 


tak alá, mint Randy Couture és Fedor 
Emelianenko. A többféle MMA stílus és 
versenyszám között egyértelműen az 
UFC a legnépszerűbb. Magáról az új já- 
tékról egyelőre nem túl sokat sikerült 
kiderítenünk, egy biztos, hogy az UFC 
legnagyobb sztárjaival és legérdeke- 
sebb harci stílusaival találkozunk majd 
benne. Még az is előfordulhat, hogy a 
THG bezárt San Diego-i stúdiójának 
több egykori tagja is csatlakozni fog az 
új fejlesztőkhöz a folytonosság megőr- 
zése végett. 


CRYSIS 3 sraR wars: 


THE OLD REPUBLIC 


KÜLSŐ ÉS BELSŐ NÉZE- 
A: LÖVÖLDÉK OLY NAGY 
ARÁNYBAN KÉPVISELTET- 

TÉK MAGUKAT AZ E3-ON, HOGY 
ALAPOSAN FEL KELL KÖTNIE A GA- 
TYÁJÁT A CRYSIS 3-NAK. Roppant 
kíváncsiak voltunk rá, hogy a formához 
sikerült-e megfelelő tartalmat társítaniuk 
a fejlesztőknek. 
A történet harmadánál sorra kerülő 
Dambus$ters küldetést nézhettük meg ma- 
gunknak közelebbről egy erőműként is 
szolgáló duzzasztógát környékén, ahol a 
CELL-Adegen technológiával megtámo- 
gatótt energiaellátását kellett megbéní- 
anunkfAnnak ellenére, hogy Xbox 360- 
on futott a demó, teljesen korrekt látvány 
ellétt vághattuk ketté emberderék vas- 
agságú fák törzsébtaggépágyúval. Mie- 
őtt papért szalajtanátók valakit, hogy ad- 
ja fel az utolsó kenetet, gyorsan meg- 
fyugtatnánk mindenkit, hogy a Crytek 

ultiplatform fejlesztésben dendolkozik, 
ehát PS3-on és PC-n is rátehétjük majd a 
ancsunkat a játékra 2013 februárjában. 
A végén újfent megállapíthattuk? hogy a 
most már robotágyúk rendszekének fel- 
örésére-is alkalmas -nanoruha-szinte le- 
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győzhe 


etlenné tesz bennünket, kiegé- 


szülve az álcázás mellett is használható 


mint a 


az álca, 
vízbe lőni jó 
ais né 
Kezünkbe ve 
ek és roha 

egyvert is, ar 
kéken izzó 
de reméljük, 


lag egymagu 
lenül attól, 


jelzőrakétáka 


a ceph arzenál. 


Nem túlzás azt állítar 


ozzák 


nivel sorozatba 


ogy nem 


du 
k leszünk 


ogy g 
úlerői 


néhány cepha 
tenni. Bizo 


y, ráfér még egy ki 
hangolás arra a fránya játékegyer 


opodát akarunk 


. Nem volt 
erül ki ennyiben 


íjjal. Igaz, az ütközéskor eldurranó, vala- 
apadós időzített robbanófej ak- 
kora zajt csap, hogy logikusan lehullik 
ám az acélfejű és az elektro! 
móka) nyílvesszők tovább- 
a szárnyakon 
ettünk a különfé 
puskák me 


nos 


el.a halált. 
le stukke- 


lett egy idegen 


lőttünk ki 


yakorlati- 


hidegre 


s finom- 
súlyra. 


OSSZ, 


en függet- 
ogy a CELL zsoldosait vagy. 


ÁR AZ ELECTRONIC ARTS ÉS 
B. BIOWARE ILLETÉKESEI 

SZERINT A STAR WARS: THE 
OLD REPUBLIC HATALMAS SIKER, 
ennek ellenére gőzerővel folyik a fejlesz- 
tés a kilépett játékosok visszaszerzésére 
és újak bevonására. Ennek egyik első lát- 
ható eredménye lesz majd az 1.3-as patch, 
amelybe egy régi legenda, a HK-47 leszár- 
mazottja, a HK-51 is bekerül majd mint le- 
hetséges kísérő. Új játszható faj, új boly- 
gó, új operációk és instance-ok, új űrcsa- 


ták, megnövelt szintlimit és új képességek 
várják majd a játékosokat. Ami viszont ta- 
lán a legfontosabb, hogy A Star Wars: 
The Old Republic az új patch-csel egy idő- 
ben 15-ös szintig szabadon és korlátozás 
nélkül játszható lesz. Emellett minden zöld 
vagy jobb tárgyon létre lehet majd-hozni 
úgynevezett augment slotokat, és bekerül 
a játékba az adaptive, azaz alkalmazko- 
dó gear (felszerelés) is, ami bár csak koz- 
metikai lehetőség, egészen bizonyosak va- 
gyunk benne, hogy sokakat érdekelni fog. 


A CSOMAG AZOKNAK LESZ IGA- 


BATTLEFIELD 3: 


PREMIUM 


HOGY A CALL OF DUTY: ELITE 

UTÁN AZ ELECTRONIC ARTS 
IS BEJELENTSE A MAGA KIS FIZE- 
TŐS BATTLEFIELD SZOLGÁLTATÁ- 
SÁT, melynek neve a fantáziadús Premi- 
um lett. Az éves csomag ára 50 dollár, 
ami csak első ránézésre tűnik lenyúlás- 
nak, hiszen ezért a pénzért öt jelenlegi, 
illetve jövőbeli DLC csomag boldog tu- 
lajdonosai lehetünk (Back to Karkand, 
Close Aduarters, Armored Kill, End game, 
Aftermath). És akkor még nem beszél- 
tünk az extra digitális késrőlés a fekete 
színű dögcéduláról. A szolgáltatás júni- 
us elején indult, első nekifutásra a Close 
Auarters DLC-vel és egy hónapos PS3-as 
exkluzivitással. 
A csomag azoknak lesz igazán jó, akik 
szeretnék az összes multipályát bir- 
tokolni a Battlefielcd 3-ban, mivel így 


I. KÉRDÉSE VOLT CSAK, 


ZÁN JÓ, AKIK SZERETNÉK AZ ÖSZ- 
SZES MULTIPÁLYÁT BIRTOKOLNI A 
BATTLEFIELD 3-BAN 


megspórolnak kemény 25 dollárt (az 


Kotic 
csójánost" játsza 


élyebb személy 
vábbi 


volna látni valam 


of Honor éve, de 
ez van, fogadjato 
kal együtt). 


FPS 


eg már más kérdés, 
áros DLC-ár mennyire korrekt; Bobby 
nem szégyellt e: 
hány multipályáért, az EA se 


vül kapunk még számos ingai 


izgalmasnak mo 
ket. Mi személy szerint jobba. 
it az új Battlefield já- 
ékból (tudjuk jól, 


ogy a 


i). A kiegés; 


reszabhatós 
dott! 


hogy ez az 


15 dol- 


nyit kérni né- 


m fog ,ol- 
zítőkön kí- 
me tárgyat, 
ágot és to- 
ehetősége- 
n szerettünk 


éva Medal 


elhetetlene 


k vagyunk; 


k el minket a hibáink- 


MEDAL OF HONOR: 


WARFIGHTER 


ELŐ, HOGY AZ ACTIVISION ÉS 

AZ ELECTRONIC ART SZOKÁ- 
SOS ÉVES FPS-ÖSSZECSAPÁSÁBÓL 
AZ ELECTRONIC ARTS KERÜL KI 
GYŐZTESEN, legalábbis a kritikusok sze- 
rint. Elképzelhető, hogy ez a kasszáknál 
nem látszik, mindenesetre figyelmezte- 
ő jel az Activisionnek, hogy a Call of Duty 
egyeduralma megdőlni látszik, s ideje lesz 
sürgősen lépni valamit ez ügyben. 
Kezdjük mindjárt azzal, hogy a Danger 
Close által fejlesztett Warfighter már 
eljes egészében a Frostbite 2-es motor- 
ra épül, s ennek megfelelően egészen el- 
képesztően néz ki (na ez az, amit a Black 
Ops II-ről nem tudunk elmondani). 
Az-E3-on- bemutatott demó Szomáliában 
játszódik, ahol a kalózok egy csoportja a 
fejébe vette, hogy amerikai hajóskapitá- 
nyok elrablásából és az értük kapott bu- 
sás váltságdíjból fogják fedezni antiszoci- 
ális életvitelüket. 2009 óta tudjuk, hogy 
em okos dolog az amcsi kapitányok- 


I MÁR MÁSODSZOR FORDUL 


az 


kal cicázni, mert könnyedén egy Tier 1-es 
osztag látogathatja meg a főhadiszállá- 
sunkat. A Frostbite 2 motornak köszön- 
hetően szinte mindent szétrombolhatunk, 
volt egy olyan rész, ahol egy mesterlö- 
vész terrorizálta az osztagot a szomszé- 
dos épületből, de aztán némi lézerfes- 
tés után megszólaltak a közelben cirká- 
ló hadihajó ütegei, és a torony pillanatok 
alatt összedőlt, iszonyú pórfelhőt hagy- 
va maga után. 
A demó második részében egy kis páncé- 
lozott és felfegyverzett robotot irányít- 
hatunk messziről. Kellemes kis ketyere, 
de azért nem jelent akkora élményt, mint 
egy kommandós irányítása. Október 23- 
án jön a játék, akkor úgyi$ munkaszüneti 
nap lesz, szóval lesz időnk végigjátszani. 


J J úgy HELYEZI 
TELJESEN ÚJ 
ALAPOKRA A . 
VÉDJEGGYÉ VÁLT 


JATEKMENETET, 5 


HOGY TÖKÉLETE- 
SEN HŰ MARAD 
HOZZA 


ZÁMUNKRA ÉS MINDAZOK 
S számára, AKIK BEJUTOT- 

TAK A DEAD SPACE 3 ZÁRT 
AJTÓK MÖGÖTT ZAJLÓ PREZEN- 
TÁCIÓJÁRA, ÚJ ÉRTELMET NYERT 
A JEGES RÉMÜLET" KIFEJE- 
ZÉS. Szó szerint és képletesen is. Kezd- 
jük azzal, hogy a havas-jeges dekoráció- 
val feldobott félhomályos helységben az 
Electronic Arts valamelyik jó marketing- 
érzékkel megáldott, de annál galádabb 
tagja olyannyira felcsavarta a mobil klí- 
mát, hogy vacogva ültünk a hatalmas 
képernyő előtt. Aztán persze a Visceral 
Games fejlesztői belevágtak a játékba, 
és hamar világossá vált, hogy régi jó ba- 
rátunk, Isaac Clarke ezúttal sem élhe- 
ti a mérnökök kiszámítható és megnyug- 
tatóan egyhangú életét. Mostanra azon- 
ban már harcedzett veteránként 

szállhat szembe a régi és új el- 
lenfelekkel. 


Amikor trilógiává bővül egy játék, 
már messziről látszik rajta, hogy 
van-e mögötte igazi vízió, 
van-e meghatároz- 


ható evolúciója, 
vagy lassacskán 


kikopnak az ötletek és csak a bevált for- 
mulák maradnak, hogyilehetőleg a legna- 
gyobb számú játékosnak legyen vonzó a 
cím, a régi rajongók se csalódjanak, illet- 
ve a sorozattal mégicsak ismerkedők se 
riadjanak el. Ezzel kapcsolatos aggályain- 
kat azonban sikerült villámgyorsan elhes- 
segetni, ami már önmagában is nagy szó. 
Szerintem máig nem igazán érti senki, 
hogy a Visceral Games főleg még az EA 
Redwood Shores néven jegyzett, finoman 
szólva is ingadozó minőségű játékok so- 
ra után hogyan tudott így beletenyerel- 
ni a tutiba. A Dead Space első része te- 
litalálat lett, és ami a lehető legszeren- 
csésebb együttállás egy fejlesztőcsapat 
szemszögéből, egyszerre kassza-, bomba- 
és szakmai siker. Mindenki meg lett véve, 
a kiadó, a játékosok és még a megfáradt, 
kiégett, cinikus kritikusok is. A Dead 
Space 2 később bebizonyította, hogy az 
első rész nem csupán a vakszerencsé- 
nek köszönhette státuszát, sikerült min- 
den szempontból fejleszteni rajta. Most 
pedig közeleg a harmadik rész, amin nyo- 
ma sincs annak, hogy fogyna a lendület, 
és úgy helyezi teljesen új alapokra a véd- 
jeggyé vált játékmenetet, hogy tökélete- 
sen hű marad hozzá. Ez elvileg ugye lehe- 
tetlen, de mindjárt meglátjuk, hogyan si- 
kerülhet mégis. 


HAVAS TÁJ; ERISS LEVEGŐ, MI 
KELL MEG? 

A Dead Space 3 első meglepő újítása a 
helyszín: mivel a sorozat mindig is elősze- 
retettel kényszerítette a játékost szűk te- 
rekbe, ahol aztán a klausztrofóbia mel- 
lett gyakran kénytelen volt testközelből 
megküzdeni a ráuszított ocsmányságok- 
kal, a tágas külső terek feltűnően barát- 
ságosnak hatnak. A jeges Tau Volantis 
bolygón járunk, ahova Isaac két társával 
együtt érkezett. Egyikük egy kedves is- 
merős, az előző részben fontos szerepet 
játszó Ellie Langford: vele mindenképp 
megérte társulni, mert amellett, hogy dö- 
gös, az életünket is megmentette. Most 
itt lesz az alkalom, hogy viszonozzuk 

a szívességet, mert rögtön a játék ele- 
jén, miután az optimálishoz képest egy 


nekromorf-hajszálnyival dinamikusab- 
ban érünk földet Tau Volantison (értsd: 
lezuhanunk), elszakadunk tőle és indul- 
hatunk megkeresni. Másik társunk egy új 
szereplő, John Carver, az EarthGov tiszt- 
je (bár remélem, hogy azért felmerült a 
fejlesztőkben, hogy milyen remekül ki- 
egészíthetné Isaac Clarke-ot egy Art- 
hur C. Asimov nevű karakter, csak hogy 
azoknak is leessen a főhős nevében elrej- 
tett utalás, akik eddig még nem vették 
észre). A derék katona korábban béké- 
sen éldegélt családjával az Uxor bolygón, 
mígnem egy nap a szokásos járőrö- 

zés során szemtanúja a Marker Shroud 
4 nevű létesítmény elleni támadásnak, 
mely, ahogy nevéből is sejthető, egy vö- 
rös Marker sugárzását kontrollálta. A tá- 
madás következtében a Marker aktivá- 
lódott, kinyírta egy közeli hajó irányí- 
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tórendszerét (ismerős szitu?), és mivel 
nekromorfok nélkül nem buli a buli, ők 
is mindent elözönlöttek. Carver a kirob- 
bant káosz közepette elvesztette a kap- 
csolatot a családjával, de nem tett le ar- 


Hol jártunk? Mit csináltunk? 


Érdekes megfigyelni, hogy az eddigi epizódokban miként növögetett a 

Dead Space játékok világa - és hogy ennek ellenére a játékos ugyanúgy 

nem úszta meg a klausztrofób helyszíneket, melyek a tágasabb terekkel 

éles kontrasztban még nyomasztóbbnak hatottak. 
Isaac mellé csapódott, hogy közösen te- 
gyenek pontot a nekromorf fertőzés vé- 
gére. Mert elvileg van megoldás, még- 
hozzá Tau Volantison, csak meg kellene 
találni... Így kerültünk tehát erre a gyö- 
nyörű, de rendkívül barátságtalan és ve- 
szélyes jégbolygóra, ahol Isaac és kom- 
élőholtvilággal (azaz a nekromorfokkal), 
hanem-a sorozatban először emberi el- 
lenfelekkel is élet-halál harcot folytat 
majd. 


A USG IShimura 

Az első rész teljes egészében a földi flotta büszkeségének kikiáltott ,bolygófaló" Ishimura 
űrhajón bonyolódik. Erre a hajóra hozták az Aegis VII kolónián talált idegennek gondolt 
technológiát (Red Marker), mely a katasztrofális eseményekért felelős. A hajó teljes legény- 
sége áldozatul esett a nekromorf fertőzésnek, nem maradtak túlélők. A hajó SOS jelzéseit 
hamarosan észlelték és megindították a mentőakciót. Itt kezdődik el a Dead Space. 


AGRÁNÁTVETŐ ÖL - JOBBAN 
JARSZ, HA VETŐDÖL 

Az első két Dead Space-ben még szán- 
dékosan nem volt rendes fedezékrend- 
szer, ugyanúgy, ahogy mozgásunkat, 
fordulékonyságunkat is a feszültség, a 
kiszolgáltatottság érzésének fenntartá- 
sa miatt lassították a fejlesztők: Őszin- 


tén szólva nem is igazán volt rá szükség, 


mert a legtöbb ellenféllel szemben nem 


ez lett volna a megfelelő taktika. A Dead 


Space 2 pörgősebb részeinél, de legin- 


A Titán bázis (SprawI) 


A Dead Space második része a Szaturnusz holdjának egy megmaradt darabkáján 
játszódik, itt tartják fogva Isaac Clarkot, az első rész egyetlen túlélőjét. Az eltelt három 
évben az agyában tárolt kódok segítségével újraépítették a Markert, ezúttal azonban jóval 
nagyobb méretben. A nekromorf fertőzés hamarosan az egész űrállomást hadszíntérré 
változtatta, melynek eredményeképp a reaktorok leolvadtak és minden megsemmisült. 


Tau Volantis 


A Dead Space 3 eseményeinek színtere; fagyott pusztaság, ahol hóviharok, csontig hatoló 
hideg és barátságtalan életformák nehezítik meg a kolóniák amúgy sem egyszerű életét. 

Erre a kopár és barátságtalan planétára zuhan le Isaac Clarke űrhajója, egyelőre még nem 
tudni, mi okozta az űrhajótörést. A bolygó lehet a kulcs a nekromorf invázió megakadályo- 
zására és a trilógia megnyugtató (!?) lezárására. 


kJ 


a 


ról, hogy megtalálja őket - később pedig 


kább a multiban azonban már éreztük a 
hiányát, most pedig, hogy Tau Volantison 
emberi ellenfelekkel is szembekerülünk, 
végképp megkerülhetetlenné vált. Az új 
rendszerben tehát közvetlenül fedezék- 
be is vetődhetünk, nemcsak bukfence- 
zünk össze-vissza, mint valami mélyten- 
geri búvárbohóc. Ennek eredményekép- 
pen sokkal érzékenyebb lett az irányítás, 
Isaac gyorsabban és hatékonyabban re- 
agál kritikus helyzetekben, és ha már 
egyszer a játék folyamatosan élet-ha- 

lál harcokba kényszerít, legalább az nem 
frusztrál bennünket, hogy vacaknak érez- 
zük az irányítást. A fejlesztők az ,orga- 
nikus" jelzővel illették a rendszert, mivel 
nem kell adott tereptárgyba belegyalo- 
golni, majd gombot nyomni, hogy a játék 
felfogja, mi most szívünk szerint épp fe- 
dezékbe vonulnánk. Ez jóval intuitívab- 
ban működik majd, amitől pedig az egész 
folyamat sokkal természetesebb, gördü- 
lékenyebb lesz. 


KEMPER-A -FIKUSZ-MÖGÖTT. 

A Dead Space 3 fedezékrendszere azon- 
ban túl könnyűvé sem teszi a dolgun- 
kat, az emberi ellenfelek esetében a 
nekromorfokhoz képest sokkal össze- 
tettebb harci szituációkra is fel kell ké- 
szülnünk. A prezentáció során belekeve- 


8 vö J SOKKAL ÉRZÉKENYEBB LETT AZ IRÁNYÍTÁS, 
i ISAAC GYORSABBAN ÉS HATÉKONYABBAN 
REAGÁL KRITIKUS HELYZETEKBEN 


! a 


/ 


De mitől extra 
a kooperatív mód? 


Nehezen tudok azonosulni azon játékosok fájdalmával 
(újságíró kollégák esetében talán még kevésbé), akik azon 
tördelik kezüket, hogy miért kell akár kooperatív, akár 
kompetitív többjátékos módot tenni olyan címekbe, amik 
eddig remekül megvoltak nélküle. Azon túl, hogy ennél 
első világbelibb problémát aligha találni, egy God of War: 
Ascension esetében még csak-csak megértem az aggá- 
lyokat (ha nem is értek egyet velük), de a Dead Space 3 
velő valóban forradalmian újszerű megközelítést alkalmaz. Nem 
független kampányról van szó, sem az egyjátékos mód 
VA kissé átalakított vagy megvágott változatáról, hanem bár 
) ugyanazokat a pályákat járjuk be, mégis mintha két külön 
játékot játszanánk. Sokan azt fájlalják, hogy ha ketten 
megyünk végig ugyanazokon a helyszíneken, máris nem 
annyira félelmetes az összhatás, tehát épp a borzongás 
vész el, amit elvárnánk egy túlélőhorrortól. Csakhogy ezt 
1 


a fejlesztők is tudják, úgyhogy nem is arra a hangulatra 
törekednek, hanem egy lazább atmoszférájú, dialógu- 

; sokra és interakcióra alapozó, kibővített játékélményre. 

/ ! Társunk nem csupán utánfutó a főhősön, hanem szerves 
része a történéseknek: reagál az eseményekre, esetenként 
tippeket ad, néha pedig csak beszélget, amin keresztül 
több apró részlet derül ki számunkra a Dead Space 


/ 
/ A 
y A univerzum háttértörténetéből. Aki így szeretné játszani 


f 


a játékot, ilyen élményt kap majd. Aki viszont az eredeti 
Dead Space hangulatra vágyik, vágjon bele egyedül. Mi 
egészen biztosan ki fogjuk próbálni mindkét változatot. És 
nem bánjuk azt sem, hogy a kooperativitás érdekében a 
Visceral Games fejlesztői feláldozták a kompetitív multit; 


f feszdjii nagyon jól tették. s A d s . 
w új hi . wa , ) 
tj 7 ( , i u 


GameStar napló 17 73 


2 EXKLUZÍV FELJEGYZÉSEK 


redtünk egy heves tűzpárbajba, és egy- 
értelműen életmentő volt a fedezékbe 
vetődés lehetősége: egyrészt mert grá- 
nátokat hajigáltak ránk, melyek elől ér- 
demes volt sebesen eliszkolni (a gráná- 
tok már csak ilyenek, rájuk kell hagyni). 
Másrészt ahogy nekünk is lehetőségünk 
összedolgozni csapattársunkkal, úgy el- 
lenfeleink is okosan támadtak: egyikük 
tűzfedezetet (vagy fedezőtüzet?) nyúj- 
tott, míg a másik oldalról próbált a há- 
tunk mögé kerülni. Márpedig fedezék ide 
vagy oda, ha nem kukába bújik az ember 
(szögezzük le: nem láttunk kukát), akkor 
sosem lesz mihden oldalról védve. És bár 


már egyértelműen jobban mozog Isaac, 
mint az előző részekben, még mindig 
nem tud versenyezni például a Lollipop 
Chainsaw hősnőjével, Juliettel, nem 
térül-perdül-fördul.-Észnél kell lenni: 


EGYÜTT VAGY-EGYEDÜL? 

Az imént egyébként mellékesen bedob- 
tam a harmadik rész talán legfontosabb 
újítását, csak kíváncsi voltam, hogy fi- 
gyeltek-e. Nos, valóban van lehetőségünk 
összedolgozni csapattársunkkal, mivel a 
Dead Space 3-ban végre lesz kooperatív 
mód - méghozzá sokkal több annál, mint 
amit ez alatt általában éftenek. Kicsit ké- 
nyelmetlenül teszünk ilyen horderejű kije- 
lentést, de még egyetlen játékban sem 
élhettünk át olyan kooperatív él- 

ményt, mint amit a Dead Space 

3 ad, főleg ha egymás mellé ál- 


lítjuk az egyjátékos résszel. (Diszkléjme 
ez természetesen nem azt jelenti, hogyá a 
Dead Space 3-at már megjelenés el Űj 
neveztük volna a világ összes koopera- 
tív játékát leköröző csudavarázslatnal 


a lényeg sokkal inkább az, hogy az egy- ve 


játékos és kooperatív mód egymáshoz 
való viszonya zseniális és újszerű.) Elő- 


ször is: aki nem akar párosban játszani, 
ze 7. 4 7 e 
mert az első és második részben megszo- 


kott, egyedül parázós élményre vágyik, 
vagy mert utál mindenkit és nincs barát- 
ja, vagy mert. szóval bármi legyen is az 
oka, megteheti. A klasszikus Dead Space- 
élményre nem erőltettek rá semmit, nem 
vitték el jól ismert, egyedi atmoszférájá- 
tól idegen, új irányba. Aki viszont szeret 


párosban játszani, az ismerős helyszínek- 
re és eseményekre, de teljesen más forga- " 


xy 


tókönyvre számíthat: nyilván kevésbé lesz: 


parázós a játék kettesben (ez bármifé- 

le kooperatív játék esetében megkert 
tetlen tényező), de itt nem is kapálózni 
ellene a fejlesztők, hanem szándéko 
mennek lazább irányba, sci-fi horro 

lyett inkább a sci-fi akciót becélozva. EzI 7 
a helyzet hangulata is szüli: egymagában 
Isaac nyilván nem beszél, csak csendbi 
megy és próbál túlélni. Párosban azonb 
beszélgetnek a karakterek, és amellett, 


et 


16 gy 


4 


ÉN tesm 


hogy hasznos(nak szánt) információk-" 
hozis hozzájutunk, akár még viccelődnek 
is, vagy csak beszólogatnak egymás- 
nak. (Fontos, hogy lényegi információtól 
természetesen nem esünk el egyjátékos 
módban sem, tehát senki ne higgye, hogy 
megfosztják bármitől is a kooperatív. mi- 
att. John Carverrel mindenképp össze- 
összefutunk majd, csak éppen úgy lesz- 
nek alakítva az események, hogy aztán 
hamar szét is váljanak útjaink.) Isaac te- 
hát kooperatív módban, mivel kénytelen 
hallatni hangját, egy eddig kevéssé ismert 
oldalát is megmutatja, azt, amit az elő- 
ző részekben csupán az átvezetőkben le- 
játszott dialógusok villantottak fel. Hogy. 
kinek melyik megközelítés vagy épp han- 
gulat a szimpatikusabb, döntse el maga. 
A Dead Space első részében még nehéz- 
keser alakult ki bármiféle személyes kö- 
tődés a főhőssel, hiszen alig szólalt meg, 
még az arcát sem nagyon láttuk. Persze 
egy bizonyos 


van, akinek ez megfelel - 
Gordon Freeman nevű elméleti fizikus is 
viszonylag népes rajongói tábort gyűj- 

tött be magának a Half-Life sorozattal, 
pedig annyit sem mondott, hogy felező- 
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J J TARSUNK NEM CSUPAN UTANEUTO A 
FŐHÓSÖN, HANEM SZERVES RÉSZE 
A TÖRTÉNÉSEKNEK: REAGÁL AZ ESE- 
MENYEKRE, ESETENKENT TIPPEKET 
AD, NÉHA PEDIG CSAK BESZÉLGET 


VELÜNK 


v st 
he 


idő. Ha viszont valaki igényli, hogy többet 
tudjon meg a főhősről, közelebbnek érez- 
ze magához, különben nem igazán izgat- 
ja hogy él-e, hal-e, az is érthető. Ő esetleg 
a kooperatív módban is tegyen egy pró- 
bakört majd. 


Amikor a fejlesztők leegyszerűsítenek 
(netár nemes egyszerűséggel kidobnak) 
bizonyos játékelemeket, a játékosok haj- 
lamosak ezt személyes sértésnek és ,le- 
butításnak" tekinteni. Valószínűleg a 
Dead Space 3 esetében is lesz némi fel- 
zúdulás: itt van például a lőszerek kérdé- 
se, melyekből már csak egyeféle létezik. 
Hogy ez az általános lőszer hogyan váltja 


ki a körfűrészes pörgettyűt és a szelete- 
lős lézert is (szinte teljesen biztos vagyok 
abban, hogy nem ez a hivatalos meg- 
nevezésük, de tudjátok, hogy miről van 
szó), az rejtély. Ugyanígy kérdéses, hogy 
bár okozott kellemetlen perceket a ma- 
gunkkal hurcolt tárgyak és a rendelke- 
zésre álló tárhely összehangolása, a kü- 
lönféle lőszerek száműzésével vajon vál- 
tozik-e ezis, és ha igen, örülünk-e majd. 


Hosszasan lehetne még ecsetelni a 
Dead Space 3 kisebb-nagyobb újítása- 
it, például az új ellenfeleket: a Foddert, 
ami két különböző nekromorfra esik 


h.sdjllllan -2Y 


John Carver 
- L..j 

animalt 

" h 
képregényen 
Amennyiben van egy okostelefonod, 
és épp kéznél van, és van rajta OR-kód 
olvasó alkalmazás (rendben, kicsit sok 
a változó...), akkor olvasd be az alábbi 
kódot, és megcsodálhatsz egy igazán 
hangulatos animált képregényt, melyben 


megismerkedhetsz Isaac Clarke új 
társával, John Carverrel. Érdemes! 


szét, a Feedert, aki bár ember volt va- 
laha, mostanra már inkább zombisze- 
rű nekromorf, a Tau Volantis természe- 
tes (és meglehetősen veszélyes) élővi- 
lágához tartozó Snowbeástet vagy a 
Nexust, a 30 emeletes toronyház mé- 
retű nekromorf százlábút... Kíváncsian 
várjuk azt is, hogy megtudjunk valamit 
a főküldetések mellé bekúszó mellékkül- 
detésekrőlis: lesznek, lesznek, de hogy 
mifélék, és hogy miért éri meg majd tel- 
jesíteni is őket, azt még nem tudjuk. Bár 
mondhatnánk, hogy hamárosan min- 
den kiderül, de sajnos messze van még 
a megjelenés, nagyon messze: jövő feb- 
ruárig hogyan fogjuk kibírni? 
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A legelső Will Wright által 
tervezett SimCity 1989-ben 
jelent meg, azóta 30 platformra 
jött ki, amelyek között ott volt 
az Atari ST, Amiga, C64, Linux 
vagy például a ZX Spectrum. 


SIMCITY 


SIMCITY FRANCHISE GYA- 
Alessruc VÉGIGKÍSÉR- 

TE A PC JÁTÉKGÉP-TÖRTÉ- 
NELMÉT, hiszen már Hercules moni- 
toros ős-PC-ken is megjelent, legutóbbi 
verziója, a 2007-es SimCity Societies pe- 
dig már meglehetősen 3D-s és színes volt. nő/csökken a forgalom attól függően, 
Simekkel sajnos/hál" istennek (a nem kí- merre járnak simjeink. A megnőtt forga- 
vánt törlendő) laz utóbbi időben csaka The lom kapcsán létrejövő vagy az ipari ne- 
Sims Ea találkozhattunk, így nagy gyedekből származó légszennyezés lát- 
izgalomimal vártuk az E3-on a SimCitybe- ható nyomokat hagy majd, ahogy a vízek 
mutatóját, azt; hogyan viselkedik majd szennyeződése is. Mind a kettő erőteljes 
a GlasSBox engine, és hogy meglesz-e a kihatással lesz a város életére, a SimCity 


ramozgatások is kellően jók. Maga a szi- 
muláció pedig igen részletes, hiszen min- 
dem egyes simnek külör élete van, emiatt 
dinamikusan zajlanak az események vá- 
rosunkban. Így aztán forgalmi dugók ke- 
letkeznek vagy egyes útvonalakon meg- 


filingyámit annyira várunk már évek óta. sorozatból jól megszokott katasztrófák 
Örömmel jelentjük: minden bizonnyal meg- is megtörténhetnek. Minden alkalom- 
lesz. A flotor hozza az elvárásokat, telje- mal, amikor elindítjuk a játékot, egy ak- 
sen nmiásképp közelíti meg az eddigi prob- tív internetkapcsolaton keresztül leellen- 


őrzi, hivatalos kópiáról van-e szó, de a já- 
tékmenet közben nem tartózkodik majd 
az interneten. 


lémákat, az áramhiányt, a tűzeseteket sa- 
többi. A forgalomrólNégszennyezésről az 
utcán siető simekről nek is beszélve. 
A játékot lehet multiban ts játszani, ami- 
kor a szomszédaink" befolyásolják majd 
a mi sorsunkat is, hiszen azágőforrá- 
sok végesek, és ha egy várostítgy adott 
erőforrásra építettünk, és az kifogy, ak- 
kor bizony a gazdaság hamar összgom- 
lik. Grafikailag igen látványos mármaga 
az építkezés is, de a bezoomolás;-a kame- 


á 
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NEED FOR SPEED: 


MOST WANTED 


ORUNK BETEGSÉGE, HOGY 
fi ELŐSZEDIK A SIKE- 

RES CÍMEKET ÉS REBOOT 
KÉSZÜL BELŐLÜK. Mozis és játékfej- 
lesztői fronton is egyre gyakoribb ez a 
furcsa szokás, ami önmagában nem fel- 
tétlenül baj, de azért a cím megzavarhat- 
ja a nagyérdeműt. Így most nem árt tisz- 
tázni, hogy nem az EA Canada fejlesz- 
tésében készült, 2005-ös Most Wanted 
játékról van szó, hanem a Criterion 
Games égisze alatt készülő reboot került 
középpontba. Nyilván most is a már ré- 
gen sikeres modellt gondolják kicsit új- 
ra, belerakják mindazt, ami annak ide- 
jén erőssége volt a játéknak, ehhez pedig 
hozzájön a Criterion Games Burnout és 
Need for Speed: Hot Pursuit terén szer- 
zett (nem elhanyagolható) tapasztalata, 
és máris kész a sikerre ítélt újjászületés. 
Várhatóan október 30-án érkezik majd 
az új Need for Speed játék, ahol termé- 
szetesen nyílt világ, szabadon bejárha- 


tó város, őrült sebesség, autók törése, 
agresszív zsarukkal nehezített üldözé- 
sek várják az érdeklődőket. Matt Webs- 
ter, a Criterion fejese már a bemuta- 
tó utáni interjúban leszögezte, hogy ez 
volt az a játék, amit valójában készíte- 
ni akartak (nem csoda, hiszen egy NFS 
ogóval ellátott Burnout készül a mű- 
helyben, ők ebben jók) a Hot Pursuit 
itán. Ott a luxusautókról és az ország- 
úti menetekről szólt a móka, itt viszont 
városi üldözésről adrenalintermelő me- 
netekkel, sokféleképpen megközelít- 
hető célokkal, a Hazárd megye lord- 
jait is megszégyenítő rendőrautó 
oncsderbivel. Persze ez mind nagyon 
szép és jó, abban is biztosak lehetünk, 
hogy a Criterion Games keze alatt egy 
valóban minőségi alkotás születik majd 
(nem egy Black Box féle szósz), de 
azért több kellene már 2012-ben, mint 
felújítani egy olyan játékot, ami már 
2005-ben is elég jó volt, nem? 


KONAMI 


KONAMI 


A Smithsonian múzeum videojátékos kiállításába bekerült Metal 
Gear sorozat 25. évét ünnepelte idén a japán vállalat, ami az E3-on 
is érzékelhető volt. Éppen ezért sajgott a szívünk a véres-kaszabolós 
irányba elmozdult - Mit elmozdult? Erőszakkal taszigálták! - Me- 
tal Gear Rising: Revengeance láttán. Volt azért még mellette felújíj 
tott Zone of the Enders a nosztalgiázni vágyóknak, ment a fogadko- 
zás, hogy a PES lenyomja a FIFA-t, de igazán csak a Kojima szárnyai 
alá került spanyolok tudtak bennünket lenyűgözni egy kevéske ma- 

! gyar segítséggel. 


J J A KÖRÜLÖTTÜNK ÁLLÓ KÜLFÖLDI ÜJSÁGÍRÓK NEM ÉRTET- 
TÉK, MIÉRT TAPSOLUNK MINDENKINÉL LELKESEBBEN A 
CASTLE VANIA: LOS 2 TRAILERENEK. OK NEM TUDTAK, AMIT 
MIMAR IGEN, HOGY A FELELŐSÖKET A BUDAPESTI DIGIC 


PICTURES SORAIBAN KELL KERESNI. 


LENT CASTLEVANIA ÜGYE- 

SEN FELÉLESZTETTE A 
KLASSZIKUS SOROZATOT, de az idő- 
közben kiadott DLC egy, nagyon durva 
meglepetéssel ért véget, mely szinte kö- 
telezővé tette a folytatást; A nagy múl: 
tú vámpírvadász családból származó 
Gabriel Belmont igazi, hamisítatlan vám- 
pír lett, s jelenleg Dracul néven riogatja 
a környék jóravaló népeit. Az E3-on be- 
mutatott CGI trailerben egy kisebb had- 
sereg éppen a kastélyát ostromolja, mire 
felölti a legdurcásabb mosolyát, és lere- 


A: ÉVVEL EZELŐTT MEGJE- 


. pül elintézni a dolgot a páncélos lovagok- 


:kal. Csata közben megszomjazik, s azt 
teszi, amit egy jóravaló vámpírnak tennie 
kell, kiszívja áldozatai vérét. Ezzel egyből 


, belopta magát a szívünkbe, kicsit kezd 


már elegünk lenni a jólfésült és jóravaló 


e Maga 


I, itt az ideje valami igazán morc, 
4 HG ; 

játék sokat nem változott a 
két év alatt, grafikailag ugyan csiszol- 


" tak rajta, de alapkoncepció maradt 


az, ami volt. A fő hangsúly az akción 
lesz, de azért bizonyos szerepjátékos 
elemek is megmaradnak. Kiemelke- 

dő jelentőséget szántak a fejtörőknek, 
enélkül nem is lenne Castlevania játék. 
A konzolos verziók mellett megjelenik 
a Castlevania 3DS változata is Mirror 
of Fate alcímmel (klasszikus 2D-s ak- 
ciójáték 3D-s elemekkel). Sajnos ez a 
játék is csak jövőre fog elkészülni, bár 
gyanítjuk, hogy nem abban az időszak- 
ban jelenik meg, amikor a Sony kihoz- 
za a nagyon hasonló játékstílust képvi- 
selő God of War: Ascensiont. Nem len- 
ne okos húzás.... 
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2 EXKLUZÍV FELJEGYZÉSEK 


ACTIVISION- 
" BLIZZARD 


a — Szeretjük a kellemes meglepetéseket (ki nem?) és akadt belőlük bő- 
I — ven az Activision standjánál. Az új Call of Duty elsőre nem hozott 
lázba minket, de a prezentáció végére mégis rápörögtünk. Az el- 
múlt évek Bond-játékai után már nem vártunk sokat, a 007 Legends 
azonban mégis ígéretesnek tűnt. A Skylanders Giants alapvetően 
nem a mi korosztályunknak szól, mégis nagyszerű élmény volt talál- 
kozni a fejlesztőivel, és... na jó, a játékot is imádtuk. De ez titok! 


Los Angelesben néztük meg Los Angeles pusztulását 


CALL OF DUTY: BLACK OPS Il 


Z ACTIVISION STANDJÁ- 
A:- BEJÁRATA FÖLÖTT EGY 

40x4.5 MÉTERES (!) KIVE- 
TÍTŐ SZUGGERÁLTA, hogy kinek is a 
legnagyobb a..., szóval hogy melyik itt a 
legnagyobb kiadó, és meg kell hagyni, el- 
érte célját. Amikor az új Call of Dutyból 
kezdtek jeleneteket vetíteni rá (nagyjából 
10 percenként), akkor megállt az élet, az 
emberek nem mentek tovább, és minden- 
ki tátott szájjal nézte a játékot. Amikor 
pedig kiszédelegtünk a zárt ajtók mögött 
tartott prezentációról, kénytelenek vol- 
tunk elismerni, hogy ezúttal tényleg, de 
tényleg nem egy átlagos folytatásról van 
szó. A játék van már akkora siker, hogy 
még a jól bevált formulát is meri karcol- 


gatni a Treyarch— amr azért valahol egé- 


szen bizarr. Bár sokak szerint még egy 
Hello My Little Kitty Pony Online-t is el 
lehetne adni egy rácsapott Call of Duty 
matricával, az Activision ezúttal mégis 
lemerészkedik a kitaposott ösvényről. A 
közeljövőbe helyezett cselekmény önma- 
gában még nem mindenkit hozott lázba, 
bár néhány kütyü (mint például a csuk- 
lónkra szerelt eszköz, amin keresztül a 
kapcsolatot tartottuk a központtal, il- 
letve a golyószóróval szerelt drone-okat 
uszíthattunk ellenségeinkre) feldobta 

a szokásos játékmenetet... Nem beszél- 
ve arról, hogy - talán épp az E3-ra va- 
ló tekintettel - a játék Los Angeles-i pá- 
lyáján verekedhettük át magunkat. Sok- 


kalizgalmasabb azonban, hogy bizonyos 
küldetéseket, mellékküldetéseket elbuk- 
hatunk, méghozzá végleg, a játék viszont 
megy tovább, csak éppen kicsit máshogy 
alakulnak az események később - sőt 
több lehetséges befejezése is lesz. 

Ami a multit illeti, a régóta rebesgetett 
és/vagy temetett (mikor hogy) parancs- 
noki mód visszatér, ha pedig valakit az 
irányítgatás jobban vonz, mint a lövöl- 
dözés, kiélheti magát: egy gombnyomás- 
ra átláthatjuk a teljes csatateret, erősí- 
tést hívhatunk le távirányítható, páncélo- 
zott robotok vagy a már említett repülő 
drone-ok formájában. Hiába minden, be- 
daráltak minket is: nagyon várjuk a nov- 
embert! 


007 LEGENDS 


AMIRE AMÚGY IS TÖKÉLETES 

ÜRÜGY AZ 50 ÉVES JUBILEUM 
- 1962-ben mutatták be ugyanis az első 
Bond filmet, a Dr. Nót. Bár ezúttal a játék- 
menet teljesen új, hat klasszikus Bond film- 
ből élhetünk át emlékezetes pillanatokat. 
Rob Matthews, az Eurocom projektmene- 
dzsere a Moonraker (Holdkelte) egyik pá- 
yáján vezetett végig minket. A kémkütyük 
visszatérnek, egyrészt az okostelefon/ka- 
mera kap új funkciókat (például ajtók nyi- 
tása vagy kamerák semlegesítése során), 
másrészt ismét igaznak bizonyul a régi 
mondás, mely szerint a toll hatalmasabb 
fegyver, mint a kard. Bond ugyanis egy ár- 
annak tűnő töltőtollat a legkülönfélébb 


gs" JÖHET A NOSZTALGIA, 


kiegészítőkkel szerelhet fel, például altató- 
övedékkel vagy az őrök figyelmét elterelő, 
miniatűr zajkeltő eszközzel. A játék erősen 
figyeli, hogy Bondhoz méltó stílusban ját- 
szunk-e: ha nem valódi kém módjára lopa- 
kodunk, hanem kényszeresen Rambót ját- 
szunk, riadó lesz a vége, és nagyon erős, 
páncélozott ellenfelek jönnek ellenünk - de 
hát ha valaki épp így szeretne játszani, nem 
fogják visszatartani. 


TRANSFORMERS: 
FALL OF CYBERTIRON 


Z EGYETLEN VALAMIRE VA- 
A: TRANSFORMERS JÁTÉK 

(GYANÚNK SZERINT AHHOZ 
LEHET ENNEK KÖZE, HOGY MICHA- 
EL BAY FILMJEITŐL FÜGGETLENÜL 
KÉSZÜLT) FOLYTATÁSBAN MÁR A 
DINOBOTOK IS FELTŰNNEK, HOGY 
TÁMOGASSÁK A JÓFIÚKAT. Vezető- 
jük, Grimlock igencsak kilóg a sorból, mi- 
vel pusztán a nyers erejére hivatkozva 
rohangált a változatosabb, és mindenek 
előtt színesebb cybertroni helyszíneken, 


ám amikor sikerült végre átalakulni vele 
Godzilla és egy T-rex szerelemgyerekévé, 
akkor olyan pusztítást vitt véghez az el- 
enség sorai között, hogy öröm volt néz- 
i Így valamelyest kárpótolt azért, hogy 
em fegyverezhettük fel a pályákon meg- 
alálható blueprintek alapján. Izgalmas- 
nak ígérkezik még a négyfős kooperatív 
mód (Escalation) is, amiben a játékosok 
a gyógyító, az aggro-fogó, a robotágyút 
potyogtató és a lőszerutánpótló szerepé- 
ben tetszeleghetnek. 


THE AMAZR 
SPIDER-MAN 


BEENOX AZ IDÉN IS KIHOZ- 
Az A MÁR-MÁR HAGYOMÁ- 

NYOSNAK SZÁMÍTÓ PÓK- 
EMBER KLÓNJÁT, s ismét esküdözik, 
hogy ez lesz minden idők legjobb szuper- 
hős játéka. Az idén ezt a törekvést meg- 
támogatták egy mozifilmmel is, sőt még 
azt is engedélyezték a készítőknek, hogy 
a film cselekménye után játszódjon a já- 
ték, így a fejlesztők majdhogynem sza- 
bad kezet kaptak a történet bonyolítá- 
sára. Az E3-as bemutató alátámaszta- 
ni látszik e törekvéseket, egy főellenfelet 
sikerült kétvállra fektetnünk (egészen 


" 


TT 


zat): 


pontosan Rhino volt az algalád), 

egészen izgalmas harc volt kis tak- 
tikával és sok-sok ügyességi résszel. Gra- 
fikailag nem voltunk elájulva a játéktól, 
bár az is igaz, hogy a Spider-Man soha- 
sem a szépségével hódította meg a ra- 
jongókat. 


90 


A hús-vér Guagmire telitalálat volt a 


Family Gu 
zött babá 
voltak. Mocsy-t idézve: M 


standjánál, a Meg-nek öltö- 


viszont hiteltelenül dögösek 


eg? Meg. 


KALANDJÁTÉK 


FAMILY GUY: BACK TO 
THE MULTIÍVERSE 


IDERÜLT PÁR APRÓSÁG AZ 
Jieeryso FAMILY GUY 

JÁTÉKÁRÓL IS, AMELY 
JÓL ÉREZHETŐEN AZ EGYIK LEG- 
JOBB EPIZÓD, amely a Road to the 
Multiverse történetét viszi tovább. Brian 
és Stewie itt is párhuzamos dimenzi- 
ókba utazik, hogy felvegye a harcot a 
legkisebb Griffin gonosz alteregójával, 
Bertrammal. Feltűnik Peter kalózként, a 
torz karácsonyi manók is visszatérnek, 
lesz amish univerzum - szóval adott a 


hangulat egy tökéletes Family Guy-fé- 

le játékhoz. A játékos Briant és Stewie-t 
is irányíthatja, de lehetőség lesz online 
coop játékmenetre is (természetesen 
mind a két karakternek más-más képes- 
ségei és fegyverei vannak). A szinkron- 
hangok, a többi karakter szerepeltetése, 
az akciódús platform játékmenet bizto- 
sítja a könnyed kikapcsolódást, de nyil- 
ván azoknak ajánlott, akik szeretik a s0- 
rozatot. Szeptemberben találkozunk 
kedvenceinkkel PC-n is. 


EXKLUZÍV FELJEGYZÉSEK 
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A képen látható Tie Figter bizonyítja, hogy a 1313 története 
a klasszikus trilógia idején játszódik, végre valahára nem 
ostoba rohamdroidok és klónokkatonák ellen kell harcol- 
nunk. Ez egy nagyon jó irány Lucas, tessék ebbe az irányba 
haladni, s akkor ismét felkapaszkodhatsz a csúcsra. 


OTAR WARS 1313 


PONTUNK A STAR WARS 1313-RA, EZ 

A PREZENTÁCIÓ VALÓBAN ZÁRT AJ- 
TÓK MÖGÖTT ZAJLOTT, távol a tébolyult tömeg- 
től, és nem volt egyszerű bejutni rá - de nagyon meg- 
érte. Az elsők között láthattuk ugyanis, hogy mit ígér 
a LucasArts legújabb projektje, ami valóban mér- 
földkő nem csupán a LucasArts játékok, de az egész 
Star Wars univerzum történetében. Több szempont- 
ból is: egyrészt együtt dolgozik rajta a LucasArts ösz- 
szes divíziója a filmes trükkjeiről (vagy épp legutóbb 
a Rango című filmről) elhíresült Industrial Light 8 
Magictől kezdve a Skywalker Soundon át az animá- 
ciókért felelős Lucasfilm Animationig. Másrészt, bár 
a Star Wars játékok mindig messze elkerülték a 18- 
korhatáros besorolást, ez most nagyon is esélyes. 


H-: VOLT ELŐRE EGYEZTETETT IDŐ- 


Coruscant, a Star Wars világának politikai fővá- 
rosa, a szenátus és a jeditanács székhelye eddig 
csak fényűző oldalát mutatta. A Star Wars: The"Old 
Republicban már bepillanthattunk a felszín alá, most 
azonban sok-sok emelet mélységig nézhetünk le: egé- 
szen az 1313-as szintig. Nyoma sincs a felszíni pom- 
pának, ide aztán tényleg nem süt be a nap (egyik 
sem...), itt nincsenek jedik, hogy védelmezzék a gyen- 
géket és elesetteket, a 1313-as szinten alvilági far- 
kastörvények uralkodnak. A játék hőse ennek meg- 


felelően egy fejvadász lesz, aki ugyan fénykardot ép- 
penséggel nem fog zümmögtetni, de azért nagyon 

is izgalmas arzenál áll rendelkezésére a lángszórótól 
kezdve a különféle spéci gránátokon át a hátára sze- 
relt rakétáig. A fejlesztők elmondása szerint utób- 

bi különösen fontos lesz, mert a külső nézetes akciót 
ügyességi platformer részek, illetve komplex fejtörők 
egészítik majd. ki. 


A prezentáció kezdetén betereltek minket egy fél- 
homályos terembe, ami leginkább egy teherliftnek 
tűnt, majd hosszú perceken át csak a lift búgása 
hallatszott, és a szemben, oldalt, illetve a plafonon 
elhelyezett kivetítőkön annyi látszott, hogy lassan 
ereszkedünk egyre lejjebb és lejjebb. Amikor végre 
elkezdődött maga az előadás, megállapítottuk, hogy 
a bevezető animáció gyönyörű, de hasonló minősé- 
gű filmecskéket már bőven láthattunk, hiába tartot- 
ak nekünk külön előadást arról, hogy milyen tech- 
nikával rögzítették a karakterek mozgásával együtt 
mimikájukat is, hogy a színészi játékot a maga tel- 
jességében emeljék be a játékba. A szokásos ezüst 
bogyókkal megpakolt, passzentos motion capture 
búvárruha-szerűség mellett a színészek arcát is te- 
epöttyözték, illetve a fejükre rögzített két kame- 
rával két irányból vették fel, amint egymás mellett 
haladva társalognak az élet ügyes-bajos dolgairól. 


JJ a LUCAS-BIRODALOM LEGÚJABB PROJEKTJE VALÓBAN 
MÉRFÖLDKŐ NEM CSUPÁN A LUCASARTS JÁTÉKOK, DE AZ 
EGÉSZ STAR WARS UNIVERZUM TÖRTÉNETÉBEN 


Csak viszonyításképp: a mimika terén 
eddig etalonnak számító L. A. Noire 
mellett az itt látott arcjáték minősé- 
ge messzi-messzi galaxisnyi távolságra 
volt. A fejlesztők elmondták, hogy mi- 
kor összeállt, milyen minőségű mimikát 
lőttek be, egy kicsit átdolgozták a for- 
gatókönyvet is: játékok esetében ugye 
kénytelenek kicsit ,szájbarágósabban" 
megmagyarázni mindent, most azonban 
egymás után húztak ki bizonyos párbe- 
szédelemeket, mivel úgy vélték, kifeje- 
zőbb lesz csupán egy-egy karakter gri- 
maszával, arcjátékával érzékeltetni az 
adott reakciót. 


ÚJ GENERÁCIÓ 

Az igazi döbbenet azonban akkor követ- 
kezett, amikor az egyik fejlesztő átvet- 
te az irányítást hősünk fölött, és kiderült, 


hogy mindaz, amit eddig láttunk, nem át- 
vezető volt, hanem már maga a játék. 
Azt hiszem, mondtuk ezt már néhány- 
szor, de most megint nem ússzuk meg: 
hölgyeim és uraim, most jött el az a pil- 
lanat, amikor eltűnik a játékok és a fil- 
mek közti határ - legalábbis ami az ani- 
mációs filmeket illeti. Ennek megfelelő- 
en sejthető, hogy a Star Wars 1313 nagy 
valószínűséggel már csak a követke: 
generációs konzolok idején fog debütál- 
ni, mert pillanatnyilag elképzelhetetlen, 
hogy egy atomerőművé fejlesztett PC-n 
kívül bármi más is elhúzza ezt a grafi- 
kát (most egyébként pontosan egy ilyen 
konfigon futott a demó, a fejlesztők kü- 
lön köszönetet is mondtak az Nvidiának 
a segítségért). 

Két fejvadászt láthattunk, akik hajójukon 
elkezdtek leereszkedni az 1313-as szint 


felé, ám váratlanul rajtuk ütött egy má- 
sik csapat, akik pillanatok alatt ellepték 
a fedélzetet és elszabadult a pokol. Most 
először tényleg úgy repkedtek a lövedé- 
kek, ahogy azt a Star Wars filmekben 
láttuk (például bele-belevillant az egész 
képernyő, ami meglepően sokat dobott 
az összhatáson), és nem lehetett nem 
felfedezni a párhuzamot a negyedik (el- 
ső...) film legendás jelenete között, ami- 
kora birodalmi rohamosztagosok elle- 
pik a menekülő Leia hercegnő hajójának 
folyosóját. 

Ez persze csak egy részeként szerepelt 
a lenyűgöző látványvilágnak: a karakte- 
rek mozgása például olyan részletesség- 
gel tárult látószervük elé, mintha nem is 
igazán ismétlődtek volna az animációs 
fázisok, hanem teljesen lekövették volna 
a környezetet, illetve az ide-oda imboly- 


gó hajó lengéseit. Ami- 
kor hősünk átugrott a 
másik hajóra, egy pil- 
lanatra megpillanthat- 
tuk az ígért platformer 
részt is: ha ilyen halál- 
ugrásokra számítha- 
tunk, nem pedig. csu- 
pán kiszögellésről ki- 
szögellésre kell szökellni, akkor meg 
vagyunk véve. Végül az egyik fejvadász 
- kicsit talán túllőve a célon, ahogy tár- 
sa meg is jegyezte - gránátot dobott a 
hajó egyik mentőkapszulájába, és azzal 
lőtte telibe az alatta lévől ellenséges ha- 
jót, így megvolt a Nagy Vörös Lángosz- 
lop is, hogy a jelenlévők végképp elmor- 
zsoljanak az orruk alatt egy ,aztak..." 
kezdetű indulatszót, ki-ki:.a maga anya- 
nyelvén. 
Hogy mikor jörva Star Wárs 1313, nem 
tudni; s tényleg 18 éven félülieknek ké- 
szül-e, az sincs kőbe vésve, de hogy a leg- 
sötétebb hangulatú, legbrutálisabb Star 
Wars játék van készülőben, ami új ala- 
pokra helyezheti az eddigi ,családbarát" 
sorozatot, az biztos. És hogy nagyon vár- 
juk, arra is mérget vehettek. 
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OSKYLANDERS GIANTS 


sző STandon pi 
kör osztoi 
Peckesen köröztünk a elk semúj, 81 sapi, egy leheletnyi szen. füles 


össze. Ők virtuálisan és fizikailag is két- 


SKYALANDERS OKTÓBERBEN 
fa TZNZE KIEGÉSZÍTŐ- 

JÉT AZ ACTIVISION STAND- 
JÁNÁL MUTATTÁK BE NEKÜNK, csil- 
logó szemű , felnőtt" újságíróknak... Nagy 
ötlet volt a virtuális és valós játék öt- 
vözése, még mindig működik a mágia. 
A Giants fejlesztői, a Toys for Bob és az 
n-Space jóvoltából egy gyereknek se kell 
új konzolt kisírnia karácsonyra: a játék el- 
érhető lesz Wii-n, Wii U-n, 3DS-en, Xbox 
360-on, PS3ton és PC-n (Windows) is. 
A figurák teljesen platformfüggetlenül 
működnek majd. A skylanderekhez csat- 
lakozó óriásokból nyolcat gyűjthetünk 


Játékos japánok 


SONY 


A japán óriás VITAthatatlanul a kiállítás egyik sztárja, remek játékaival, a PS Vi- 
ta exkluzív címeivel és innovatív megoldásaival túlszárnyalta a vetélytársait. Idén 


szer akkorák lesznek, mint a régi figurák. 
Egy részük világítani kezd, ha portál kö- 
zelébe kerül: amikor a bemutatón egy új- 
ságíró rákérdezett, milyen technológi- 

át használtak, a következő választ kap- 
ta: ez mágia. 


nagyon igyekeztek közvetlenül megszólítani a játékosokat, erre utal a konferencián 
használ jelmondatuk, a ,Never stop playing" (Soha ne hagyd abba a játékot). Igye- 
keztek mindenkinek a kedvében járni, legyen az hardcore vágy casual gamer. Jól 


csinálták nagyon, minket meggyőztek! 


ékén, de sajnos SE oh, hun 
nyanartuk el, ERNE TA 


deve eloper S: 


SZA VSEZSÁÁG E ES stanajai kél 


OLYAN NEVES FŐHŐSÖKKEL APRÍT- 
HATJUK EGYMÁST, MINT MONDJUK 
KRATOS, NATHANDRAKE VAGY FAT 


PRINCESS 


PLAYSTATION ALL-STARS: 


BATTLE ROYALE 


Z IGAZI, HARDCORE JÁTÉ- 
AA sosa MEGTARTOTT 

BEMUTATÓK MELLETT A S0- 
NYNAK ARRA IS VOLT ÉRKEZÉSE, 
ogy a fiatalabb korosztályt is meglep- 
je néhány játékkal. Ennek ékes példája a 
Battle Royale, amely alapvetően egy egy- 
szerű verekedős játék azzal az extrával, 
ogy a választható karakterek mindegyi- 
ke egy-egy sikeres PlayStation játék sze- 
eplője. Olyan neves főhősökkel apríthat- 
juk egymást, mint mondjuk Kratos, Nat- 
han Drake vagy Fat Princess. 
A Sony sajtótájékoztatón egész kis külö- 
nítmény vonult fel a színpadra, hogy be- 


mutassa a játékot, ami elsőre meglehe- 
tősen kaotikusnak és puritánnak tűnt. 
Maguk a mozdulatok és az egyes karak- 
terekkel előhozható extrák viccesek vol- 
tak, de azért lehet, hogy ez kevés lesz az 
ünnepi szezonra: 


e 


B GOD OF WAR: ASCENSION úti 


KOZTATÓ, AHOL VALAMILYEN 

FORMÁBAN NE TŰNNE FEL KED- 
VENC ISTENGYILKOSUNK, A SPÁRTAI 
KRATOS. Az idei E3 egyik legjobban várt So- 
ny címe volt a negyedik rész, amiről jól tud- 
juk, hogy nem igazi folytatás, inkább egy előz- 
mény. A történet közvetlenül azután játszódik, 
ogy Kratos a barbárokkal vívott küzdelem- 
ben alulmaradt, s így kénytelen Ares hadisten- 
ez könyörögni. Lelkéért cserébe megkapja 
a káoszpengéket, ezek segítségével szinte le- 
győzhetetlen hatalomra tesz szert a halandók 
és istenek körében. - 
A sajtótájékoztatón láthattunk egy megle- 
etősen hosszú és akciódús bemutatót arról, 
ogy mit is várhatunk az új God of Wartól. 
Kratos egy tengerparti város mólóján kezd, és 
szinte azonnal megtámadják a kosemberek. A 


RŰ INCS OLYAN SONY SAJTÓTÁJÉ- 


arcrendszer már mindenki számára ismerős; 
imális újításokat véltünk benne felfedezni, 
de mivel majdhogynem tökéletes volt, így hiba 
is lett volna komolyan belepiszkálni. Tetszett 
viszont az időmanipulációs rész: a széttört 
építményből egyetlen mozdulattal újat vará- 
zsolt hősünk. Ráadásul ezt a képességét harc 
közben is tudta használni, a feldobott ellenfe- 
ek szép lassan, lebegve estek le a földre, volt 
időnk a többiekkel foglalkozni addig. 

em maradhattak ki a több méter magas el- 
enfelek, különösen tetszettek azok a részek, 
amikor a saját fegyverükkel végeztük ki őket. 
Az ormányos elefántember inkább vicces volt, 
mint ijesztő, a kraken harc meg régi szép, nosz- 
talgikus emlékeket idézett fel bennünk — ma- 
gyarul láttunk már ilyen csápos összecsapáso- 
kat máshol is. A sajtótájékoztatón megtudtuk 
ezen felül, hogy a mai napig több mint 21 mil- 


NEM MARADHATTAK KI A TÖBB MÉTER MA- 
GAS ELLENFELEK KÜLÖNÖSEN TETSZETTEK 
AZOK A RÉSZEK AMIKOR A SAJÁT FEGYVE- 


RÜKKEL VÉGEZTÜK KI ŐKET 


va 


Kratos aurája mindenkiből kih ( 
dállatot, még ebből a két Szzneler las 


ányzóból is. Még SZerencse, d kard 


NŐI KRATOS 
KIZÁRVA 


Az Ascension egyik 

nagy újítása a nyolcfős 
multi bevezetése lesz. Itt 
azonban nem lehetünk 
sem Kratosszal, sem a 


már megismert istenekkel. 


Ráadásul női karaktert 
sem választhatunk, 

mivel az animációk Kratos 
eredeti mozgásaira 
épültek, bután néznének 
kira spártai szögletes 
mozdulatai egy csinibaba 


helyett csak víz volt nálu 


lió példányt adtak el a sorozatból (a legtöbb 
a God of War III-ból fogyott, öt milliónál is 
többet vettek meg belőle a Sony konzoljára). 
Volt olyan újságíró, aki húztala száját az 
Ascension láttán, mondván, ez csak egy át- 
dolgozott God of War III, nincs benne sem- 
mi különös. Háromnegyed évvel a megjele- 
nés előtt azért mi nem vennénk magunknak 
a bátorságot, hogy így leírjuk az új God of 
Wart. Tény és való, hogy a látottak alapján 
nincs akkora fejlődés kinézetben, mint ahogy 
a harmadik résznél láttuk, de.ne feledkez- 
zünk meg arról az aprócska tényről, hogy 
ott generációváltás történt. Úgy-hiszem; egy 
ilyen népszerű karakter megérdemli, hogy 
háromévente kapjon egy folytatást, még ak- 
kor is, ha lehetetlen nagyságrendbeli grafikai 
megújulást felmutatnia. Azt á részt hagyjuk 
meg a PlayStation 4-nek jövőre. 


Kevés újítást hoz 
ugyan, de Kratosnak 
még ezt a hibáját is 

ajlandóak vagyunk 

elhézni! 


EXKLUZÍV FELJEGYZÉSEK 


Z VOLT AZ A CÍM, AMI A SONY 

SAJTÓTÁJÉKOZTATÓJÁT LEZÁR- 

TA, s megmutatta, hogy még ezeket 
a sokat megélt, szarkasztikus újságírókat is 
lázbaréhet hozni egy igényesebb játékkal. A 
közönség egy része állva tapsolt, ami mond- 
juk nenffjellemző manapság az unalmas, 
folytatásokra épülő videojáték-iparban. 


A Last of Us mindenkitlenyűgözött, s ez 
egyértelműen nem a kissé túlzóan erőszakos 


jeleneteinek köszönhe 


ő. ANaughty Dog fej- 


lesztői egy meglehetősen hősszú, több mint 


hétperces vidéóban m 
sebb munkájukat. Ant 


utattáktbe a legfris- 
yit már előzetesen is 


tudni lehetett, hogy az Unchartétllétrehozói 


most egy posztapokal 
zolnak el minket, ahol 
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iptikus világba kalau- 
Joel-és-Ellie túlélését 


J 
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A Sony sajtótájékozta- 
tón a mindig szimpa- 
tikus (...) Jack Tretton, 
az SCEA CEO-ja még 
a ,mind-blowing" 
szóviccet is elsütötte a 
végén (amikor hősünk 


szétlőtte shotival 
támadója fejét). A 
tömeg fájdalmasan fel- 
nyögött. Tanulság: az 
újságírók csak a saját 
szóvicceiket szeretik. 


hee 


e 


karanté 


ják hagy 
egykor virágzó 

szomorú és meg 
övé. Mindent bo 


mő növények bo 


ró zajt meghallai 


követhetjük nyomon. A népesség nagy részét 

egy gombaparazita kipusztította, a maradék 

alatt él vagy a természet által vissza- 
követelt nagyvárosokban kutat a még használ- 
ató dolgok után. Egy ilyen 
án Pittsburgben, a hídból és az útjelzőtáblából 
ítélve) indul a bemutató, itt kell a két főhőssel 

megközelíteni a hidat, amelyen keresztül el tud- 
i a várost. 
A környezet egészen egyszerűen lenyűgöző, az 


agyvárosban (ta- 


agyváros pusztulása egyszerre 
nyugtató - jó látni, hogy a ter- 


mészet még a katasztrófák után is meglehető- 
sen gyorsan helyre áll, és visszaköveteli, ami az 


ostyánok és egyéb vadon ter- 
ítanak be, a házak között ma- 


dárrajok repkednek, és a csendben minden ap- 


i. Még azt is, amikor egy kö- 


zeli szállodát fosztogatók lepnek el. Eddig tart 


a városnézés, innentől eléggé eldurvulnak az 
események. 


Joel nem az a beszélgetős fajta, szemrebbe- 


nés nélkül megfojtja első áldozatát (gondolom, 
násik sem habozott volna). 


fordított esetben a 


Ezen a ponton aztán felfedezik a férfit, megin- 


dul egy szép kis tűzpárbaj. Egyetlen fegyverünk 


egy revolver, amiben mindössze-négy töltény 


lapul, szóval ez az a helyzet, amikor minden töl- 


tény számít. Az ellenfeleket irányító mestersé- 


ges intelligencia elég jól 
a fedezékeket, sőt még az üres fegyve 
is felismerik, amitől sokkal bátrabban 
nak. Több támadó esetén szétválnak é 
próbálnak bekeríteni, sőt volt egy olya 


működik, jól haszná! 


ják 


hang 


s meg 
nrész 


amikor az egyik rabló lesből, egy ajtó r 
madt ránk egy vascsővel. 


nögül 


ját 


ámad- 


is, 
tá- 
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JÚ MÍG AZ ÚNC 
ES AZ UGY 


szedi 


HARTED INKÁBB AZ AKCIÓRA 
SSÉGI RÉSZEKRE ÖSSZPONTOS 


LAST OF US-BAN A TÜLELÉS ÉS A LOPAKODA: 
LO. OSSZEHASONLITÓ KÉPET BERAKNI A DOB 


Ellie, a segítőtársunk is szépen kiveszira:ré- 
szét a harcokból. Mivel ő egy csupán 14 éves 
kislány, kiabálással és kövek hajigálásával 
vonja el a figyelmet. Volt olyan rész is, ahol 
éppen vesztésre álltunk, s csak az mentett 
meg minket, hogy Ellie egy hegyes fadarab- 
bal megszúrta egyik ellenfelünket. 

Fegyverek terén egyáltalán nem túl széles 

a választék, a demóban mindössze egy for- 
gótáras pisztolyt tudtunk használni, illetve 
egy shotgunt. Hátizsákunkban lapult mond- 
juk benzin és üveg, szóval gyorsan össze tud- 
tunk dobni egy Molotov koktélt, ami annak 
rendje és módja szerint felgyújtotta az egyik 
rosszfiút. 

Harc közben fokozatosan csökken az élet- 
erőnk, ha valamiféle sérülés ér minket. Hiába 
várjuk azonban, hogy ezek egy idő után cso- 
dálatos módon begyógyuljanak, ebben a já- 

r" tékbah ez nem működik, itt bizony gyűjtöget- 


pt eg 


ni kell a jó öreg egészségügyi csomagot (S 


mivel ez egy túlélő horror, lőszerből és egész- 
ségügyi felszerelésből is nagyon keveset ta- 
lálunk). 


A Last of Us az egyik olyan játék az idei E3- 
on, amely bebizonyította, hogy hiába ácsingó- 
zik mindenki az új generációs konzolokra, ma- 
radt még bőven kraft a mostaniakban is, csak 
olyan fejlesztőgárda kell hozzá, akik képesek 
kihozni a maximumot a gépből. A Naughty 
Dog ilyen társaság, ezt már bebizonyítot- 

ták az Uncharted 3-mal. Igen, mi is láttuk a 
hasonlóságot a két játék között, de míg az 
Uncharted inkább az akcióra, a fejtörőkre és 
az ügyességi részekre összpontosított, addig 
a Last of Us-ban a túlélés és a lopakodás a fő- 
szereplő. A játék sajnos csak 2013-ban fog 
megjelenni, és kizárólag PS3-ra. 
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bp. 


interaktív mozi francia módra 


BEYOND: 
TWO SOULS : 


Z IDEI E3 EGYIK VITATHA- 
Me KIEMELKEDŐ CÍ- 

ME A OUANTIC DREAM ÚJ 
JÁTÉKA, A BEYOND VOLT. A Sony 
ezzel a kemekművel nyitotta meg kon- 
ferenciáját, s már ott lenyűgözött min- 
ket. Akkor még csak egy viszonylag ese- 
ménytélen videót mutattak be róla, no 
meg felfedtékla tényt, hogy a főszerep- 
lőt az Tflteptionben megszeretett Ellen 
Page, fogja játszani. Hosszas egyeztetés 
utárrsikerült bejütnunk (Magyarország- 
rólícsak minket-engedtek be a zárt ajtók 
mögötti bemutatóra) 
elől elzárt szobába, ahol tégre személye- 
$en is megtapasztalhattulká játékot, sőt 
még videointerjút is készíthégtünk a So- 
ny producerével (a DVD-n mefftaláljátok 
a teljes interjút). Itt már a tényleges já- 
tékot is sikerült rizsa dététgéev 
nekünk, mint hatalmas Heavy kain fTana- 
tikusoknak, óriási élményt jelentett. 

Va 
a 
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ÉP TESTBEN KÉT LÉLEK 

A bemutató kezdetén egy vonaton ülünk, 
itt utazik Jodie, aki a Beyond egyetlen 
főszereplője. Szegényt üldözi a rendőr- 
ség, fáradt és éhes, mindössze egy kis pi- 
henésre vágyik. Titokzatos szellem úti- 
társa (Aiden) azonban felettébb virgonc, 
láthatatlan formában viccelődik az uta- 
sokkal. Kiönti a kávéjukat, kitépi a kezük- 
ből az újságot, sőt még álmukból is feléb- 
reszti őket. Aztán bekövetkezik az, amit 
mindenki sejt: rendőrök lepik el a vona- 
tot, és mindenkit igazoltatnak. Ekkor kez- 
dődik el az őrült üldözéses rész, ahol elő- 
ször a vonatban, illetve annak tetején 
menekülünk a zsaruk elől, majd az erdő- 
ben folytatódik a hajsza. Itt rendőrku- 
tyákkal kell megküzdenünk (a fejlesztők 
megnyugtattak minket, hogy a játék ké- 


szítése során egyetlen állatnak sem esett j 


bántódása), majd egy motoros száguldás 
közepén találjuk magunkat. Kis idő múl- 


hagyon 
át, amikor. 81 ád 
ült 


Az E3 alatt sikerült mikrofon- és kameravégre kapni a Sony kreatív producerét, 
Ray-t, aki volt olyan kedves és válaszolt kérdéseinkre, miközben bemutatta a játé- 
kot (a teljes interjút a GameStar DVD-mellékletén találjátok meg). 


GS: Egyet árulj el: miképpen szeretné- 
tek túlszárnyalni a Heavy Rain sikerét? 
Ray: Elmondom. Vedd a Heavy Raint 
és szorozd meg tízzel. Az akciót, a drá- 
mát, a történetmesélést, az érzel- 
meket... Mindent. Így kapod meg a 
Beyondot, ami piszok jó lesz. 

GS: Mióta dolgoztok ezen a játékon? 
Ray: Érdekes kérdés, mivel nehéz pon- 
tosan meghatározni, hogy mikor is kez- 
dődik egy játék fejlesztése. Mondjuk 
azt, hogy kicsivel kevesebb, mint két 
éve dolgozunk rajta komolyan. 

GS: Mennyire nehéz a Ouantic 
Dreammel dolgozni? A pletykák sze- 


rint soha nem elégedettek a minő- 
séggel. Igaz ez? 

Ray: Végső soron ez egy üzlet. Vannak 
határidők, amiket be kell tartani, ezért 
rengeteget kell dolgozni, akár hétvégéről 
beszélünk vagy a karácsonyi ünnepekről. 
Ugyanakkor mindenki a lehető legjobbat 
akarja kihozni az egész fejlesztésből, a 
végső termék az, ami igazán számít. 

GS: Mennyi idő alatt lehet végigját- 
szani a játékot? 

Ray: A dolgok jelenlegi állása szerint 
olyan nyolc vagy kilenc órát tudok 
mondani, ez egy kicsivel több, mint a 
Heavy Rain játékideje. 


2012-BENÍGY KELL KINÉZNIE EGY PRÉMI- 
UMKATEGŐRIÁS KALANDJÁTÉKNAK, A 
TÖBBIFEJLESZTŐ PÉLDÁT VEHETNE RÓLUK 


pivat lett 


főszerep 

az olyan ! 
karakterek S 

mi int 


ép en Ellen Pa 
aztán nyoma 


a játékokban 
összeverni a , 


lőket, meg. 
konikus nől 
sem kivételek, 


Lara 34 vagy 


e. Csa 
ne Maradjon 


va blokád állja útunkat, de egy mágikus 
erőtér megidézésével Jodie sértetlenül 
hajt keresztül a rendőrökön. Akomman- 
dósok végül egy kisvárosban szorítják 
sarokba, így ismét Aident hívja segítsé- 
gül. Na ezen a ponton szabadul el a po- 
kol, a kísértet sorra átveszi az uralmat a 
kommandósok felett és szó szerint föl- 
dig rombolja a várost. Itt nincs finomko- 
dás, robban a benzinkút, elevenen égnek 
el a SWAT rendőrök, még az óratornyot 
is ráborítja a főtér. A rendőrök a végére 


veszik az adást, Jodie megmenekül, leg- 


ábbis egyelőre. 


DITHA-NEM-A RÉGIVOLNÁL 
V aga a bemutató rendkívül akciódús 
t, egy E2-ra tényleg ilyet kell kivinni, 
elég messze áll a Heavy Rain szel- 
e miségétől. Ott inkább a nyomozás- 
a és a lassú, de izgalmas játékmenet- 
e tevődött a hangsúly, itt meg szinte 


az első pillanattól az utolsóig akciódús 


eseményekben bővelkedett a törté- 
net. Ez azonban nem jelenti azt, hogy 
a Beyond akciójáték lenne, ahol csak 
és kizárólag menekülnünk kell a rend- 
őrök elől. A fejlesztők elmondása sze- 
rint minden pálya más játékelemekkel 
fog meglepni minket, garantáltan nem 
unjuk magunkat halálra a végére. Ma- 
ga a játékmenet nem sokat változott 
a Heavy Rain óta, bizonyos kulcsfon- 
tosságú pillanatokban kell a megfelelő 
kart jó irányba húzni vagy a megfelelő 
gomb megynomását jól időzíteni. Bő- 
ven lesz lehetőségünk hibázni, nem tör- 
ténik semmi tragédia, ha mondjuk az 
erdőbemr nem tudjuk időben kikerülni a 
kidőlt fákat. 


MERT MEGÉRDEMLED 

Maga a játék 15 évnyi időszakot ölel 
fel, az évek múlása a karaktereken is 
meglátszik. A vonaton például Jodie 
még szinte kamaszlány (bár ennek el- 


lenére elég keményen helyt áll még 
akár három rendőrrel szemben is), de 
a későbbi kihallgatáson már sokkal 
érettebb (bár lehet, hogy csak a rö- 
vidre nyírt haja miatt látjuk annak). 

A Beyond grafikája és animációi ész- 
bontóan jól néznek ki, bemutató köz- 
ben teljesen levett minket a lábunkról. 
2012-ben így kell kinéznie egy prémi- 
um kategóriás kalandjátéknak, a többi 
fejlesztő példát vehetne róluk. Elágazó 
történetszálaival és dialógusrendsze- 
rével a műfaj egyik legjobbjává válhat, 
ezen káris vitatkozni. Legnagyobb bá- 
natunkra ez is Sony-exkluzív cím lesz 
(pedig semmi olyan nincs benne, ami- 
vel egy mai, modern PC he tudna meg- 
birkózni.) A megjelenés dátuma még 
nincs kőbe vésve, elméletileg 2013 ele- 
jét lőtték be. Mi már nagyon várjuk, 
hisz a Beyond azon kevés játékok egyi- 
ke, amikkel tényleg szerétnénk játszani. 
Most azonnal! 


p , 
4 , 


BACK TŐ MOVEMÉNT MODE 


Tea 


GameStar: Mindig kihívás stratégi- 
ai játékot kihozni különböző platfor- 
mokra; mire számíthatunk? 

Garrett Bittner: Külön dolgozunk a 
PC-s változaton, ami egyedi kezelőfelü- 
letet kap az egér és a billentyűzet szá- 
mára. Ismerjük a játék gyökereit, na- 
gyon fontos nekünk, és egy kifogás- 
talan kezelőfelülettel akarunk előállni. 
Dedikált csapat dolgozik ezen, tehát 
mint az látható, több irányból közelít- 
jük meg a dolgot. Egyfelől olyan játé- 
kot fejlesztünk, ami illeszkedik a kon- 
zolokhoz is, másrészt viszont azon fá- 
radozunk, hogy a PC-s változat olyan 
legyen, amilyennek a PC-sek elvárják. 


GS: Mindig szomorúan gondolok 
vissza az eredeti XCOM játékokra, 
oly sokszor hagytam cserben az em- 
beriséget. Az új XCOM is ugyanilyen 
nehéz lesz, vagy annyi év után végre 
sikerélményben is lehet részünk? 
GB: Az XCOM nem lenne XCOM, ha 

az emberiség megmentéséért vívott 

, " harc során nem lenne annyira letagló- 


mm— 
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Bármennyire is szerettünk volna vetni egy pillantást GTA V játékmenetére, sajnos 

a Take 2 családból csak a 2X Games részleg képviseltette magát (a Rockstar elég- 
gé el nem ítélhető módon otthon maradt, hogy csiszolja az ,októberben megjele- 
nő GTA V-öt, na itt be is fejeztük a humorfesztivált erre a hónapra). Cserébe kárpó- 
toltak minket nagyon segítőkész fejlesztőkkel, akik bátran a kamera elé álltak, hogy 
elmondják a tutit az új játékaikról. Mondtuk már, hogy a DVD-n megnézhetitek eze- 


ket az interjúkat? 


Nem is olyan Isme 


retlen ellenség 


ői XCOM: ENEMY 
8 UNKNOWN 


zó a veszély. Át akartuk adni azt az ér- 
zést, amikor minden csak egy hajszálon 
függ, amikor minden erőfeszítésünk el- 
lenére is épp hogy tudjuk tartani ma- 
gunkat. Tehát azt akartuk, hogy a játé- 
kunk kihívást nyújtson és nehéz legyen, 
de ugyanakkor igazságos is. Hogy meg- 
értsék a játékosok a szabályokat, hogy 
tudják, mit kell tenniük a győzelemért. 
Szóval nem mondanám, hogy kevés- 
bé nehéz, mint a régiek, de megadtuk 
a játékosoknak azokat az eszközöket, 
amelyekkel megnyerhetik a játékot. 


GS: Melyik részére vagy leginkább 
büszke? 

GB: Arra, hogy sikerült modern kön- 
tösbe átültetni ezt a hatalmas játékot 
számtalan rendszerével a taktikai har- 
coktól a légicsatákon át a kutatásig és 
fejlesztésig. Nem volt könnyű, de meg- 
csináltuk, képesek voltunk megragadni 
az XCOM játékok esszenciáját. Amikor 
tehát elkezdenek játszani vele az em- 
berek, azonnal fel fogják ismerni, és re- 
mélem, élvezik is majd. 
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Z XCOM-RÓL AZT HITTÜK, 
As SOK MEGLEPETÉST 

NEM TARTOGAT - EZ ÍGY 
IS VOLT A PREZENTÁCIÓ ELSŐ NÉ- 
HÁNY PERCÉBEN, ahol rezignáltan 
néztük, ahogy az idegenek csúnyán szét- 
csapják a helyi erőket. Ám ekkor meg- 
érkezett csapatunk, hogy rendet tegyen, 
vezetője pedig nem más volt, mint ma- 
ga Sid Meier, a sorozat alkotója. Valószí- 
nűleg megremegtek a falak az újságírók 


üdvrivalgásától, bár a fejlesztők ezt a po- 


ént csak az E3 kedvéért tették bele a fu- 
tó verzióba - titokban azonban remény- 
kedünk, hogy a mindig joviális Sid valami 


I titkos kóddal azért mégiscsak aktiválha- 


tó lesz majd. 

Egyébként azonnal feltűnt, hogy mi vál- 
tozott a klasszikus XCOM-hoz képest, és 
mi maradt a régi. Embereink továbbra is 
puhatestűnek számítanak a földönkívü- 
liekkel vívott meccsek során. Ezért is jön 
jól, hogy a tereptárgyakat fedezékként 
használhatjuk, mert bele kell ölni jó né- 
hány órát a játékba, míg olyan páncélfej- 
lesztések birtokába jutunk, amelyekben 


GARRETT BITTNER 


egy terminátor magabiztosságával ille- 
gethetik magukat embereink. Az viszont 
már a konzolos fejlesztés hatása (és va- 
lamennyire trend), hogy a kamera meg- 
lehetősen érzékeny az akcióra, ezért lo- 
gikusan úgy helyezkedik, hogy a lehető 
leglátványosabb szögből mutassa a tűz- 
harcot. 

A demó Xbox 360-on futott, ugyanígy 
néz majd ki PS3-on is, ellenben PC-n na- 
gyobb hatalmat kapunk a kamera felett, 
szabadon forgatva, zoomolva azt, ahogy 
kényelmes. Jót tesz a játék hangulatának 
- és taktikai szempontból sem utolsó -, 
hogy a környezet teljes mértékben rom- 
bolható. Gránátok, rakéták, energiasuga- 
rak ütnek lyukat az épületek falán, autók 
gyulladnak lángra, majd robbannak fel. 
Jöhet, várjuk! 


er xz 
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GameStar: Szervusz, Jeremy! Épp panaszkod- 
j tam az egyik fejlesztő kollégának, hogy elbuk- 
tam a Borderlands 2-ben a küldetést. 
Jeremy Cook: Semmi gond, próbálkozhatsz újra. 


GS: Egyébként lenyűgöző volt. Végre újdonsá- 
gokat mutattatok a játékból. Beszélnél ezekről? 
JC: Persze! Amit láttál, az a City of Opportunity, 
! Handsome Jack városa, ami a Pandorára általá- 
ban jellemző állapotokkal ellentétben tiszta és 
rendezett, miközben a bolygón minden koszos és 
koponyákkal tarkított. Handsome Jack képvise- 
li ényegében mindazt, ami nem Pandora, nem cso- 
da, hogy gyűlölitek, és meg akarjátok ölni. 


GS: Számodra melyik a játék legizgalmasabb 
kulcsmomentuma? 

JC: Ami nekem igazán számít, az a történet. Na- 
. gyon sokat fáradoztunk azzal, hogy a fő felada- 

. tok szervesen kapcsolódjanak hozzá, ne pedig 


A 


az É 
AGY KEDVENCÜNK VOLT AZ 
ELSŐ RÉSZ, DE NEM CSAK A 
DIABLÓK LOOTOLÁSÁT AZ 
2. "FPS-EKKEL ÖSSZEHÁZASÍTÓ, FŐ- 

" KÉNT KOOPERATÍV MÓDBAN SZÓ- 
RAKOZTATÓ JÁTÉKMENETE OKÁN, 
ANEM A NAGYDUMÁS CLAPTRAP 
ROBOTOK MIATT IS. A Borderlands 
2-ben már csak egyetlen utolsó példány- 
hoz lesz szerencsénk, mert az új rosszfiú, 
Handsome Jack, pontosabban a Gearbox 
írócsapáta gondoskodott róla, hogy a 


"gClaptrap erre annyira felhúzza WA 
mi Am LE 


S INTER 


semmisüljön. A megmaradt 


pi 


ll JEREMY COOK 


a 


futárküldetésekkel és apró-cseprő tennivalók- 

kal lássunk el benneteket. Minden, amit tesz- 

tek, összefüggésben áll a sztorival. Láthattad 
Opportunityban is: Claptrappel összefogva szerzi- 
tek meg a robotot és láttok neki a szobrok elpusz- 
tításának, amitől Handsome Jack bepöccen. 


GS: Mindenki egyetértett abban, hogy a koope- 
ratív mód volt a Borderlands legerősebb része. 
Hogyan sikerült ezt továbbfejleszteni? 

JC: Először is egyszerűbbé tettük a közös játékot 
a barátaitokkal. Már a főmenüben látni lehet őket 
felsorolva, csak egy kattintás, és kezdődhet is a 
móka. Még akkor is, ha eltérő szinten állnak a ka- 
raktereitek, hiszen automatikusan hozzuk egyen- 
súlyba a dolgokat. Attól nem kell tartanotok, hogy 
olyan üzenetekkel bombáz a játék, mint hogy nem 
a megfelelő küldetéshez csatlakoztok vagy nem 
stimmelnek a szintek. Igazán nem nagy dolog, de 
sokat számít. 


[JV 


hogy csatlakozik hozzánk, és aktívan ki- 
veszi a részét a zsarnok elleni harcból. 
Az E3-on pont azt a demót tudtuk kipró- 
bálni, amiben Claptrap kíséretében indí- 
tunk támadást a hipermodern kirakat- 
város, Opportunity ellen. A derék robot 
oly módon teszi hasznossá magát, hogy 
meghackel egy nála jóval nagyobb, pusz- 
tító fegyverzettel ellátott dögöt, és azt 
irányítva módszeresen el 
Handsome Jack szobrait. 
A mi dolgunk az volt, hogy mindeközben 
vigyázzunk a horpadt hátsójára. A zsar- 
nok válogatott robothadserege folyamatos 


NTHETŐ A DVD-N" 


nyomás alatt tudott tartani bennünket, kö- 
szönhetően annak, hogy némelyikük ener- 
giapajzsot húzott fel, egy másik típus ja- 
vította a sérült egységeket, egy harmadik 
pedig afféle mobil üzemként ontani kezd- 
te magából a kisebb lépegetőket. Nyilván 
nem szükséges ecsetelnünk a csapatmun- 
ka fontosságát, a különböző kasztok ké- 
pességeinek összehangolását, ám tapasz- 
talataink szerint most már legalább ekkora 
jelentőséggel bír a célpontok helyes meg- 
választása. Értelemszerűen a gyártó-javító 
robotokra kell össztüzet zúdítani, különben 
előbb-utóbb lehengerel-a túlerő. 
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DISHONORED 


ARMADJÁRA CSAK ÖSSZE- 
H:r AZ ARCANE STUDIOS 

PRÓBÁLKOZÁSA, HOGY KI- 
TOLJA AZ FPS-EK HATÁRAIT, ösz- 
szemossa a lövöldözést a közelharccal, 
a lopakodással és a szerepjátékok dön- 
ési szabadságával. Az E3-on zárt aj- 
ók mögött tekinthettük meg a PC-re, 
PS3-rafés X360-ra októberben érke- 
ző Dishonored egyik küldetését mindjárt 
kétszef egymás után. Itt nem hiba csú- 
szott a gépezetbe, mindössze arról volt 
szó, hogy a fejlesztők megmutatták a já- 
ték sunnyogósabb, kevesebb vérrel járó 
oldalát is, nem csak a véres akciót. 
Először tehát a-császárné testőrparancs- 
nokából körözött gyilkössá lett Corvo ki- 
Sebb távolságokat hidalttát, és őröket ke- 
ült el teleportálgatva - eközben szépen 
apadt a manája -, csak hogfamegszáll- 
jon egy halat, és annak a testébe bújva 
a csatornarendszeren át beúsSzon abba 
a közfürdőbe, ahol a parlament Rét tag- 
ját kellett likvidálnia. Az épületben köny- 
nyű volt elosonni a potenciális szemta- 


D 


48 


núk mellett azt a képességet használva, 
aminek a segítségével még a falakon át 
is láttuk, hogy merre kószálnak, és épp 
meddig terjed a látószögük. A testvér- 
pár egyike a szaunában vesztette életét 
(sovány vigasz, hogy hölgytársaságban), 
míg a másik egy testmegszállást követő- 
en kisétált az erkélyre, és némi rásegítés- 
sel (egy erőteljes széllökés) a mélybe ve- 
tette magát. 
Második nekifutásra már hagyta Corvo 
a finomkodást a fenébe, torkokat dö- 
fött át, patkányhordákat idézett, szél- 
lökéssel taszított úgy a falnak életerős 
férfiakat, hogy nyakukat szegték, még 
számszeríjjal és robbanó csapdával is 
kedveskedett nekik. Szemtől szemben 
szintén megállta a helyét, a vívás a Dark 
Messiah of Might and Magic erősen to- 
vábbfejlesztett stílusában zajlott hárí- 
tással, riposzttal megspékelve. A végén 
még láthattunk egy összecsapást hő- 
sünk és két Tallboy között, akik nagy- 
jából olyan erőt képviseltek, mint a Big 
Daddy a BioShockban. 


: A kevesebb néha több 


BETHESDA 


Az E3-on nem igazán a mennyiséggel, inkább a minőséggel képviseltette magát a 
Bethesda. Természetesen a legnagyobb figyelmet és szeretetet az Elder Scrolls s0- 
rozat kapta, a Skyrim sikere alaposan megdobta kiadó lelkesedését. A Tamriel vi- 
lágára épülő MMORPG alaposan felizgatott mindenkit az előző hónapban, épp itt 
volt az ideje, hogy testközelből is kipróbáljuk ,mit is fejlesztettek öt hosszú év alatt. 
A másik sikervárományos cím a Dishonored volt, előre látjuk végzetünket, hosszú 
heteket, hónapokat fogunk eltölteni a világ felfedezésével. 


THE ELDER SCROLLS 


ONLINE 


C-S FRONTON AZ EGYIK LEG- 
Pss VÁRT E3-AS BE- 

MUTATÓ AZ ÚJ THE ELDER 
SCROLLS MIMO VOLT, AKTÍV 
SKYRIM JÁTÉKOSKÉNT EZEN NEM 
IS LEPŐDTÜNK MEG. Azt jól lehetett 


látni, hogy a fejlesztőkön nagy a nyomás, 


hiszen egy Skyrim után nagyon magas- 
ra lett téve az a bizonyos közmondásos 
léc. A zárt ajtók mögött zajló előadás- 
ra mi is nagy érdeklődéssel ültünk be, kí- 
váncsiak voltunk, hogy milyen MMO já- 
tékot tudnak varázsolni Tamriel világá- 
ból. Az egy kicsit gyanús volt, hogy az öt 
éve fejlesztett játékról csak videókat lát- 
hattunk, az előadást tartó fejlesztő ezt 
azzal magyarázta, hogy sokkal nehezebb 
lett volna menet közben bemutatni min- 
dent... Ez rendben van, de hogyan fog- 
nak egy MMO-t kiadni jövőre, ha még 
most sincs belőle olyan verzió, amit bát- 
ran odaadhatnának az újságíróknak? Az 
előadáson bemutatott játékvideók elég 


jól néztek ki, a grafika inkább realisztikus 
volt, de azért felfedeztünk rokon vonáso- 
kata WoW-val. A fejlesztők szerint ez 
annak köszönhető, hogy eleve úgy ter- 
vezték a játékot, hogy laptopbarát le- 
gyen, és akár egy öt évvel ezelőtti PC-n 
is simán tudjon játszani vele bárki. Kü- 
lön kiemelték a harcrendszer nagysze- 
rűségét, a megszokott képességhasz- 
nálat helyett inkább maga a játék ad- 

ja meg a szükséges információkat egy 
helyzet optimális lereagálásához. Olaj- 
tócsa gyűlik a lábunk alatt, és valaki egy 
tüzes nyílvesszőt lő ránk? Ideje odébb 
állni, mert hamarosan forró lesz a ta- 
laj a lábunk alatt. Az ellenség egy hatal- 
mas kétkezes pallost lengetve közelít? 
Pajzsokat védekező állásba, mert külön- 
ben egy fejjel alacsonyabbak leszünk. 
Várni nagyon várjuk már, de azért van- 
nak fenntartásaink — az MMO kemény 
műfaj, sok kiváló fejlesztő vérzett már 
el az oltárán. 


MMORPG 


1 " 
"ODAAT 
Egy mágikus kapun 
keresztül átkerülhetünk az 
Oblivion létsíkra, ahol hó 
nem, de annál több démon 
lesz. Csak el ne felejtsük 
bezárni magunk mögött 
az ajtót távozás után. 


Vámpírnak lennijó 
SKYRIM:- DAWNGUARD 


TAVALYI ÉV JÁTÉKÁ- 
NAK KIKIÁLTOTT SKYRIM 


FÉL ÉV ELTELTÉVEL MEG- a 


Lesz nagyon szép idézhető hátas is lo- 
bogó mágikus tűzsörénnyel, ahogy az 


agykönyvben meg van írva. Vám- 
8 KAPJA ELSŐ DLC-JÉT, AMIT pírként kapunk még. egy új sárkányki- 
DAWNGUARDNAK KERESZTELTEK áltást, ami az ellenfeleinkből agyatlan 
— EL. Alapsztorija szerint egy nagy hatal- zombiszolgálókat csinál - már alig vár- 
mú vámpírlord visszatér élőhalottként, juk! Aki a szörnyeteg létformát kedve- 


, az örülhet, mert mind a vérfarkasok, 
elé, mint anap elpusztítását. A Skyrim- mind a vámpírlordok külön perkfát kap- 
játékosok előtt két út áll, az egyikben ak, ami azt jelenti, hogy ha ebben a 

i magunk is vámpírlorddá változunk, a formában harcolunk, akkor még erőseb- 
ásikban meg a vérszívók elpusztításá- bek leszünk. A DLC június 26-án jelenik 
a felesküdött társaság, a dawnguardok meg először csak Xbox 360-ra, de re- 
oszlopos tagjai lehetünk. Értelemszerű- méljük, hogy a PC-s és az 053-as válto- 
en a vámpírlord lét az, ami több izgal- zatra sem kell többet várnunk egy hó- 
at nyújt, mivel kapunk egy nagyo 
ő alakváltó képességet, sőt mi több, 
ég repülhetünk is! A dawnguardok új 
fegyver, a számszeríjhez jutnak ideális 
fegyver a vámpírok ellen, főként akkor, 
ha magas az Archery perk, de ezen kívül 
a magas szintű kovácsok kiváló fegyve- 
reket készíthetnek az elejtett sárkányok 
csontjaiból. 


és nem kisebb feladatot tűz ki maga 


me- apnál. 


SZEREPJÁTÉK 


AEDGÉGÍS tág közül a leg7 


szebb m Vátb a ragozni? 


vármDIrOk CSÓKkOSa 


Kell ezt még 


THE INCREDIBLE ADVENTÜRES 
OF VAN HELSING 


JA MELLETT KAPOTT HE- 

LYET A MAGYAR NEOCORE 
GAMES, AKIK THE INCREDIBLE 
ADVENTURES OF VAN HELSING CÍ- 
MŰ JÁTÉKUKAT FUTTATTÁK AZ 
E3-ON, egy játszható pre-alpbha demó- 
val megfejelve az élményt. Akik az első 
trailer alapján temették a játékot, azok 
tévedtek, ez az E3-on egyértelműen bebi- 
zonyosodott. Valójában egy Diablószerű 
játékot próbálhattunk ki a Neocore 
Games standján, amely csak első látásra 
idézi a stílus nagy nevét, egyébként egé- 
szen sok önálló értéket bír felmutatni. 
Eleve vonzó tényező, hogy Van Helsingről 
van szó, illetve egészen pontosan a fiá- 
ról, aki most meglepő módon a vámpí- 
rok oldalára áll, mivel egy őrült tudós 
Borgovia (a játék világa) rendjét fenye- 
geti Frankeinstein-féle szörnyeivel. 
A hangulat sokkal lazább, fanyar humor: 
ral átszőtt, játék közben ironikus bel- 
ső monológok hallhatóak, illetve a hő- 


4 
E:" A MICROSOFT STAND- 


sünket kísérő Lady Katarina szelleme 
(amolyan MI által irányított , pet") is 
kötekszik velünk. Csak pár percünk volt, 
de az akció-RPG azért így is elég jól üze- 
melt, a Diablóhoz képest a harcrendszer 
is mutat újat; itt két képesség használ- 
ható, de tartozik hozzájuk három power- 
up, melyeket harc közben menedzselhe- 
ünk, ezek vegyíthetők az alapképesség- 
hez együtt is. Emellett a képességpontok 
is oszthatóak, illetve a fegyverek 
ápolására is lehetőségünk lesz alkí- 

mia tanulásával. PC-n és XBLA-n is kel- 
emes címnek ígérkezik a The Incredible 
Adventures of Van Helsing korrekt lát- 
ványvilággal, érdekes harci elemekkel, 20 
dollár alatti áron. 
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SOUARE ENIX 


A japán óriáskiadó elsősorban a nyugati piacra 
szánt játékaival villantott (Hitman, Tomb Raider, 
Sleeping Dogs..), a keleti részleg nem nagyon eről- 
tette meg magát, ami érthető is valahol, hiszen tar- 
talékolni kell a muníciót az őszi Tokyo Game Show- 
ra: Kaptunk viszont cserébe egy új grafikus motort, 


SLEEPING DOG 


iz ÉV ELEJÉN MÁR JÁT- 

SZOTTUNK EGY KORAI VÁL- 

TOZATTAL, ÍGY MOST AR- 
RA VOLTUNK KÍVÁNCSIAK, HOGY 
FEJLŐDÖTT-E A UNITED FRONT 
MULTIPLATFORM (PC, XBOX 360, 
PS3) SLEEPING DOGSJA. Azt ugyan 
megállapíthattuk, hogy csiszoltak egy 
keveset a grafikán, de a már akkor is 
remekül működő, brutális közelharcra 
nem sikerült újabb pillantást vetni, mert 
az E3-on a lövöldözés került előtérbe. 
A Sguare Enixnél most a New Boss cí- 
mű küldetés erejéig engedték át az irá- 
nyítást Wei Sher, a triádok közé be- 
épült Hong Kong-i zsaru felett valahol 
a sztori dereka táján. Az egész egy lö- 
völdözéssel kezdődött abban a csehó- 
ban, amelyik a mi felügyeletünk alá tar- 
tozik (ezt korábban nem is tudtuk), tör- 

i tént ugyanis, hogy egy rivális banda 
terjeszkedés közben szeretett volna egy 
részt kihasítani a bevételeinkből, és 20- 
kon vette a visszautasítást. A John Woo 
korai filmjeit idéző, akció tereptárgya- 
kon történő átvetődés időlassítással pá- 
" rosult, melynek időtartama pontos fej 


vésekkel volt meghosszabbítható. 

A ,tárgyalás" az utcán folytatódott, 
ahol már várt néhány automata fegy- 
verrel keménykedő nehézfiú, és sike- 
rült is egy időre a parkoló járgányok- 
hoz ragasztaniuk. Aztán elkezdtük őket 
egyenként leszedni, még az erősítést 
hozó autókat is meg tudtuk állítani pár 
jól irányzott sorozattal. Ezután autós ül- 
dözés következett, mégpedig az a fajta, 
amikor a jármű vezetése helyett csupán 
azzal kellett foglalkoznunk, hogy ad- 

dig lőjük a bennünket üldöző autókat és 
motorkerékpárokat, míg ki nem sodród- 
tak, fel nem borultak, szanaszéjjel nem 
robbantak. A bemutató gyalogos üldö- 
zéssel ért véget, ami leginkább a Casino 
Royale emlékezetes parkour jelenetére 
emlékeztetett. 

Korrekt játékot kapunk majd augusz- 
tusbanaminek kifejezetten jól jön, hogy 
sema GTAV, sem a Watch Dogs nem je- 
lenik mégádén: séták 1 


vi 


ami azt demonstrálta, hogy fognak kinézni a jövő 
Final Fantasy játékai. A látogatók felét úgy kellett 
felmosni a padlóról, de:ez így is van rendjén. Újgene- 
rációs konzolok ugyan még nincsenek, de a rájuk fej- 
lesztett technológia már működik, ez azért igazán 
megnyugtató. 


A BEMUTATO GYALOGOS ÜLDÖZESSELÉRT 
VEGET, AMI LEGINKABB A 

CASINOROYALE EMLEKEZETES PARKOUR 
JELENETEREEMLEKEZTETET 


Ugy lősz, 


ALÓSZÍNŰLEG MÉG MA IS 
h ! AZSZES ÚSZVA RIAD- 

NAK FEL A CRYSTAL DYNA- 
MICS FEJLESZTŐI, ha eszükbe jut az, 
amikor először látták meg az Uncharted cí- 
mű játékot, és szembesültek vele, hogy a 
Tomb Raider által sikerre vitt stílus Nathan 
Drake személyében királynő helyett új-ki- 
rályt kapott. Ehhez persze az egykor kiváló 
sorozat lassú hanyatlása is kellett, úgyhogy 
nem csoda, ha a fejlesztők hosszú hallgatás 
után álltak csak elő az újragondolt Tomb 
Raiderrel. Az eredmény pedig ígéretes. 
Bár a Microsoft sajtótájékoztatóján lá- 
tott játékrészlet elsősorban az akcióra 
helyezte a hangsúlyt (talán épp ezért ki- 
csit lélektelennek is tűnt), a Sguare Enix 
később prezentált nekünk félórányi já- 
tékmenetet a Tomb Raider kezdeti sza- 
kaszából is, ami teljesen más volt. A já- 
ték elején ugyanis Lara messze nem az 
az akrobatikus mozgású, halálpontos 
gyilkológép, amilyennek a korábbi ré- 
szekből vagy. akár a filmekből megismer- 
tük. Kimerült, kétségbeesett és tanács- 
talan, de sokkal hihetőbb, életszerűbb is. 
Láttuk például, amint egy szakadék fö- 
lött keresztben fekvő, kidőlt fatörzsön 
egyensúlyozva próbál átevickélni a túlol- 
dalra, és egyértelmű volt, hogy nagyon 
szívesen lenne bárhol máshol a világon. 


HAVE A NICE DAY! 
Hogy ez mennyire nem az ő napja, ké- 
sőbb még világosabbá vált. Először is 


szarvast kellett lőnie magának, hogy éle- 
lemhez jusson (ami szemmel láthatóan 
megviselte -— úgy tűnt, ez volt az első al- 
kalom, amikor ölnie kellett, még ha csak 
állatot is), később pedig foglyul ejtet- 
ték, bepancsoltak neki, sőt, meg is akar- 
ták erőszakolni. Lara karaktere azonban 
szó szerint és képletesen is fejlődik: ami- 
kor táborhelyet találunk, fejleszthetjük 
túlélő képességeinket, menet közben lelt 
vagy összeeszkábált fegyvereinket. Egy 
alkalommal például csak úgy juthattunk 
át egy ajtón, ha kerestünk valamit, ami- 
vel felfeszíthetjük. Később azonban már 
ez is kevés volt, úgyhogy. az itt-ott ta- 
lált ócskaságokból, limlomokból kellett 
összeturiznunk az alapanyagot a szer- 
szám megerősítéséhez. 

A szokásos TPS irányítást kisebb-na- 
gyobb játékmechanikai trükkök dob- 

ják fel, néha csakckegyszerű OTE-k (gyor- 
san meg kell nyomni valamelyik felvilla- 
nó gombot), máskor érdekesebbek. Egy 
alkalommal például sikerült belelépnünk 
egy medvecsapdába, és miközben a föl- 
dön vergődtünk kiszolgáltatottan, még 
farkasok is előtűntek a fák közül. Mozog- 
ni nemlehetett, csak célozni tudtunk, de 
a játék jótékonyan belassította a ránk ve- / 
tődő fenevadakat, így volt idő még a le- 
vegőben lenyilazni őket. Ha a Crystal 
Dynamics győzi hasonló ötletekkel a já- 
ték későbbi szakaszaiban is, akkor válto- 
zatos játékmenetre számíthatunk - saj- 
nos csak jövő márciusban. 


GameStar: Mi volt a célotok, egészen 
új alapokra akartátok helyezni a s0- 
rozatot, vagy a történet beleilleszt- 
hető a már ismert Tomb Raider le- 
gendába? 

Brian Horton: Fontosnak tartottuk, 
hogy felülvizsgáljuk, újragondoljuk, va- 
lójában ki is Lara Croft, a romlatlan, ka- 
landvágyó, 21 éves régészpalánta, ami- 
kor hajótörést szenved ezen az isme- 
retlen szigeten. A legfontosabbak nem 
változtak: hősnőnk megmaradt annak 

a lánynak, akinek megismertük és meg- 
szerettük: okos, csípős nyelvű, régészet- 
be szerelmes kalandornak. 


GS: Elszoktunk tőle, hogy 

együttérezzünk a karakterrel, akit 

irányítunk. 

BH: E3-as prezentációnkkal Lara jel- 

lemfejlődésébe szerettünk volna be- 

tekintést nyújtani. Az első gyilkosság 
, torokszorító pillanat, de ne aggódja- 


BRIAN HORTON 
SOUAP 


tok, túlélő akciójátékot készítünk, és 
ahogy előrehaladnak a történetben, 

a játkosok bizony egyre keményebb, 
pörgősebb helyzetekben találják majd 
magukat. 


GS: A játék sok aspektusáról beszél- 
tél már, az arányokat tekintve mek- 
kora súlya lesz az akciónak, a narratí- 
vának és a szerepjátékos elemeknek? 
BH: Minden Tomb Raider játék több pil- 
lérre építkezik, és ez most sincs más- 
ként. Adott a túlélés, a karakter az 
életbenmaradásért küzd. A másik ter- 
mészetesen a harc, az akció. Olyan 
egyensúlyra törekszünk, hogy a Tomb 
Raider akciójáték maradhasson, de 
okos, mély akciójáték. Lesznek akadá- 
lyok és számos gazdag, fizikára épü- 

lő fejtörő, ezeket elegyítjük a dinamikus 
átvezetőkkel, a nagy pillanatokkal, ami- 
lyen például az az ejtőernyős lesiklás, 
amit a bemutatón is láthattatok. 
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rásaként is funkcionáló ösztönhöz nyúlva az ún. jutottunk a lakásába, ahol egyrészt megbolon- - 
point shooting technikával végeztünk egyszer- dítottuk a kábszert, másrészt megcsodáltuk az 
re több rendőrrel és a kínai negyed királyával. ablaknak támasztott mesterlövészpuskát. Hát 


LE, HOGY AZ E3-ON ZÁRT AJ- 


HA ABÁR TISZTÁBAN VOLTUNK VE- 
TÓK MÖGÖTT KIPRÓBÁLHAT- 


JUK A JÁTÉKOT, MÉGSEM MONDTUNK A Splinter Cell: Conviction ,Mark and Execute" ehetünk mi arról, hogy miközben a turbéko- 
NEMET ARRA A LEHETŐSÉGRE, hogy módszerére kísértetiesen emlékeztető meg- ó szerelmespárok után kutattunk kaján vigyor- T 


oldás során négy célpontot jelöltünk ki 47-es 
számára, hogy aztán egy szívdobbanásnyi idő 


ral az arcunkon, véletlenül elsült a galád, és 
nem átallotta szemen lőni a célszemélyt? Bal- 
alatt végezzen mindannyiukkal. eset volt, becsszó. Az említetteken túl fojtoga- § 
Tudjuk azonban, hogy a Hitman játékok esszen- ás, késelés, mérgezés, robbantás, fejre poty- 

ciája nem az akció, hanem a környezet felderí- yantott súlyos tárgyak szerepelhetnek a ha- - 
tését, a lehetőségek felismerését (ebben segít ottkém majdani jelentésében, amit az alvilág 
egy automata hintrendszer), a merénylet meg- egyik kulcsszereplőjének elmúlásáról ír reme- 
tervezését és sebészi pontosságú végrehajtását gő kezekkel. 
sűríti magába. A beszédes című King of Chinatown küldetés- 
Annak ellenére, hogy messze nem ez leszaleg- . ben egy közelebbről meg nem nevezett város kí- 
nagyobb helyszín a játékban, számos megol- nai negyedét fedezhettük fel 47-es és megköze- 


egy hónappal korábban Londonba repülve 
fussunk néhány tiszteletkört a jó öreg 47-es 
ügynökkel. 
A feladat egy helyi kiskirály likvidálása volt, 
aki-a legnagyobb nyugalommal -parádézott a 
nyílt utgán, hiszen a fél rendőrség a zsebében 
volt, a rásik fele pedig nem mert hozzányúl- 
ni. Azoftosítása nem ígérkezett megoldhatat- 
lan feládatnak, hiszen egy filagória árnyékába 
húzódva ordítozott mobilon a drogkereske- 
dőjévelflniközben számos egyenruhás vigyá- 


zott rá. Nemss ig 
a 47-es egyik új 


anti gombnyomásri 


a likvidálandó cé 


a fegyvereseket, akik köz 


zatunk között áll 
Naná, hogy a filtr 
nő ,odasétálok é 
módszerrel kezd 


azán volt 
épességé 


személyt, 


ak. 
ekben ro 
s telepu 


szükség az ösztön, 
nek használatára, 


iros aurával veszi körbe 


és sárgával azokat 


ünk és leendő áldo- 


pbant lazának tű- 
pálőm ólommal" 


ük a kísérletézést, ami el- 


sőre kedvenc kopasz bérgyilkostlhk korai el- 
$ 


halálozásához vezetett. A 


tásra már a külö 


9 


második nekifu- 


nleges képességek erőfor- 


á 


dást találtunk problémánk, azaz a kiskirály el- 
távolítására. Az egyik például azt igényelte, 
hogy újabb gyilkossággal terheljük 47-es lelkiis- 
eretét, de jobban belegondolva senkinek sem 
hiányzik egy drogdíler a sok közül. Megvártuk, 
amíg vált néhány szót első számú célpontunk- 
kal, majd követtük egy sikátorba, ahol egy mé- 
etes konyhakést - pár perccel korábban emel- 
tük el a büféből - döftünk a nyakába, elvágva 
eltörni készülő sikolyát. Melegítőjét, sapkáját 
és nyakláncát felvéve gond nélkül - nem akadé- 
koskodott a bejárat előtt posztoló hekus — be- 


lítőleg félezer helybéli társaságában. A tavalyi 
GamesComon látottakhoz képest sokat javult a 


hömpölygő emb 
gásban nem me 
reagáltak a külö 
az ember elvár 


ai 


eráradat illúziója. A nagy tolon- 
tek át egymáson, és végre úgy 
nböző helyzetekre, ahogy azt 

á. Ha fegyvernek látszó tárgyat 


vettek észre a kezünkben, segítségért kiáltoz- 


va kotródtak el 

ra, lövöldözésre 
mást taposva m 
Megnyugodhatu 


itunkból, ha pedig robbantások- 
került sor, kitört a pánik, és egy- 
enekült, ki merre látott. 

nk, a novemberben érkező 


Absolution minden elemében Hitman maradt. 


ze] 


HOPE . 


dulhatnának. 


GameStar: Helló, Roberto, nagyon 
klassz itt lenni nálatok. Láttunk egy 
szép nagy adag Hitmant; ellenáll 
hatatlannak tűnik a játék. Az előző 
Hitmant kihagytam, és amikor a tör- 
ténetben utol akartam érni magam, 
rájöttem, hogy ez nem is olyan egy- 
szerű. Az új játékosoknak könnyű 
lesz felvenniük a sztori fonalát? 
Roberto Marchesi: Igen, könnyű lesz 
számukra is. A Hitman Absolutionben ar- 
ra törekedtünk, hogy a 47-es ügynök sze- 
mélyiségét, személyes történetét fedez- 
ze fel a játékos, azonban az előző részek 
örténetei nem kötelezőek a játék felfo- 
gásához, bár segítenek az induló szituá- 
ció megértéséhez. Azért fontos az eleje, 
ert a 47-esnek meg kell ölnie egykori 
irányítóját, Dianát, aki a régebbi játé- 
kokban folyamatosan utasította őt. Dur- 
va dolog, radikális esemény, de legalább 
rögtön a játék elején magasra állítottuk 
az emóciófaktort. 


a 


GS: Nagyon érdekes, hogy a játékos 
folyamatos kontroll alatt áll, kons- 
tans módon értékelik a teljesítmé- 
nyét. Mindenki a maga módján hasz- 
nálhatja a játékot, de mi az optimális 
módszer, hogyan érdemes nekilát- 


RECKLESS PRANK ENDS IN 


OCKI 


re tg 


: Egy poros dél-dakotai városka lapja 
mostanában feltűnően gyakran hoz rej- a; 
télyes haláleseteket a címlapon. A köz- 
vélemény válaszokat akar, de a ható- 

ságok nem találtak nyomot, amin elin- 
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fi 
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ni, hogyan lesz a Hitman élmény ma- 
ximális? 

RM: Mindenkinek másképp működik a 
képzelete, ezt nagyon fontos megérte- 
ni. Nemlétezik optimális Hitmarrélményt 
nyújtó módszer, azonban van a játéknak 
egy fontos eleme, méghozzá az, hogy s0- 
ha sem kötelező a harc, sőt a játékot úgy 
is végig lehet vinni, hogy nem ölsz meg 
senkit, mert ölni sem kötelező. A fizikai 
eredményen kívül a játékban van rating, 
azaz besorolási rendszer is, például ha 
úgy sikerül megoldani valamit, hogy nem 
fedeznek fel, és a bizonyítékokat tartal- 
mazó videókat is sikerül megszerezni, ak- 
kor , csöndes gyilkos" besorolást kapsz. A 
rating nagyon fontos, hiszen ha olyasmit 
teszel, amiben nem fedeznek fel, akkor 
több pontot kapsz, de ha harcolnod kell, 
például megölni egy civilt, akkor azért 
büntetés jár. 


GS:S azért miért jár büntetés, ha 
csak harcképtelenné teszek valakit? 
Végig lehet a játékot harcképtelenné 
tétel nélkül is játszani? 

RM: Igen, végig lehet. 


GS: Dehát hogyan lehetséges ez? 
RM: Nagyon nehéz, és leginkább az igen 


taktikus játékosoknak sikerülhet, akik 
profi módon állnak a feladathoz. Azon- 
ban ez nem azt jelenti, hogy ez a megfe- 
lelő hozzáállás, hiszen azt tehetsz, amit 
csak akarsz: lehetnek áldozataid útköz- 
ben, akár ki is irthatsz mindenkit, aki 
csak él és mozog - ez csak a játékoso- 
kon múlik. Mi arra koncentráltunk, hogy 
megadjuk a megfelelő eszközöket és a já- 
tékmenetet ahhoz, hogy mindez élveze- 
tes keretek között legyen játszható. De a 
játékoson múlik, mit kezd azzal, amit ad- 
tunk neki. 


GS: A játék melyik aspektusa tetszik 
neked a legjobban? Esetleg egy új 
fícsör, valami személyes kedvenc? 
RM: Amennyiben a játékmenetet néz- 
zük, akkor az álcázási lehetőségek igazán 
egyediek, és sokkal nagyobb mélységet 
adnak a játéknak. Olyan speciális lehető- 
ségeket fejlesztettünk ki, amelyek segít- 
ségével a megfelelő öltözetber el lehet 
vegyülni a tömegben, vagy el lehet búj- 
ni tárgyak mögött, összeolvadva a hát- 
térrel... 


Az interjú teljes terjedelmében a 
2012/07-es GameStar DVD-mellékle- 
tén lesz megtekinthető. 


Roberto Manéhesi , 
Mi 


A -Hitman:-Sniper Challenge 
akkora sikernek bizonyult, 
hogy most már-biztosan-ka- 
punk letölthető küldetéseket. 
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OUANTUM CONUNDRUM 


KÁR ÉZZEL A MONDATTAL 
IS KEZDŐDHETNE A SOUARE 


ENIX ÚJ-JÁTÉKA, amelyben 


egy 12 éves kisfiút alakít: 


ink, aki meglá- 


togatta a nagybátyját annak laboratóri- 


umában, azonban történ 
és a nagybácsi eltűnt a d 
Egy rejtélyes kesztyű és 
elem segítségével magu 


egy robbanás, 


öbb különös 
k is elkezdhe- 


imenziók között. 


tünk dimenziók között ugrálni, Így meg- 


eléggé hasonlítanak egymáshoz (tehát 
ugyanott játszódnak), de a kinézetük és 
főleg a fizikai, illetve a gravitációs tulaj- 
donságaik teljesen eltérőek, így teszik le- 
hetővé egyes feladatok megoldását. Pél- 
dául az egyik helyszínen magasan van 
egy gomb, amitt el kell érni, de nem tud- 
juk, a másik dimenzióban 10-szer kisebb 
a súlyunk, így fel tudunk ugrani oda, és 
meg tudjuk nyomni stb. Minket leginkább 


rőire emlékeztetett, ahol az egyik idősík- 
ban elkövetett cselekmény befolyásolta a 
másikat - itt ugyanez van, csak nem idő- 
vel, hanem a négy alternatív dimenzióval. 
A dimenziók egyébként a normál mellett 
visszafordított idővel, 10-szeres gravitá- 
cióval, tizedrész gravitációval (ezt emle- 
gettük már) és visszafordított gravitá- 
cióval rendelkeznek, és a normál dimen- 
zióból tudunk ezekbe átlépni. A helyszín 


rengeteg titkot és misztikus tárgyat 


Az akció- 


Nem véletlen, hogy sokaknak 
a Portal jut eszébe a Ouantum 
Conundrunmról - a játék 
dizájnere a Portal kiötlője, Kim 
Swift, a hölgy saját cégének ez 
lesz az első játéka. 


ejt. 
ogikai játékok sora egy olyan 


darabbal gazdagodik majd, amelyet mind 


a két stílu 


szerv akció lesz benne bőven (még 
igencsak különböző fizikai világokban), 


és gondol 
kell majd. 


s kedvelői szeretni fognak, hi- 
ozzá 


kodni is meglehetősen soka 
A cél a cselekedeteink miatt ál- 


landóan d 


inamikusan változó világon ke- 


resztül felfedezni a professzor birodal- 


oldva feladványokat. A dimenziók amúgy a Day ofthe Tentacle időutazásos fejtö- 


Scotty, energiát! 


NAMCO 


A Bandaiial összebútorozott kiadó sem tartogatott semmit a pus- 
kaporából az E3-ra, a bemutatott játékokat már korábban is lát- 
hattuk (némelyiket még tavaly ugyanitt). Elsősorban a szerepjá- 
tékosoknak (Ni no Kuni: Wrath of the White Witch PS3-ra, Dark 
Souls PC-re) kedveztek, alternatív haragterápia (Tekken Tag 
Tournament 2) és az alcím nélküli Star Trek shooter mellett. Az új 
film rajongóiként lelkesen vetettük magunkat a játékra, de lehet, 
hogy elhamarkodtuk a dolgot. 


Z IGAZI TREKKIEKNEK ELÉG ANY- 
A" KIMONDANI, HOGY GORN. 

A Gorn Hegemónia egy olyan államala- 
kulat, amelyben humanoid hüllők élnek, akik 
nemigen szeretik az emberiséget és bizony ők 
lesznek a jövőre megjelenő új Star Trek játékban 
az emberiség ellenfelei. 

A játék az új Star Trek film és folytatása közötti 
időszakban játszódik majd összekötve a két film 
közötti történeti szálakat. Ez azért fontos, mert 
8 a 2009-es filmben Kirk és Spock között épp 

. hogy csak elkezdődött a barátkozás, a 2013-as 


szi A játékot a Digital Extremes fejleszti, 
akik közreműködtek a BioShock 2 

készítésében, illetve a nemrég kiadott 
Darkness II-t is nekik köszönhetjük. 


végig a professzor tanyája lesz, amely 


TAR IREK 


folytatásban már 
játékban kell meg 
működésével kell 
győzni, miközben 
univerzumban, új 
csatákat levezényi 


mát és rájönni, hova és miért is tűnt el. 


jóbar lesznek egymással, Így a 

utatni, miért. Kettejük közre- 
majd a misztikus ellenséget le- 
keresztül-kasul utazgatunk az 
bolygókat kell felfedezve, űr- 
elve. 


Tetszett, hogy a szereplők phasere fejlődik a já- 


ték során. Kirké-s 
sőbb vaporize mó 
Spock stasis mód 


un móddal kezd, amely ké- 
dban is használható lesz, míg 
ja autofire-be vált át a későb- 


biekben. Természetesen nem maradhat ki a já- 
tékból Spock agyösszeolvasztó képessége sem. 


legnagyobb kihívást? Ch. J.: ... Lehetséges. tökéletesen irányítható lesz a játék. Kü- 


Filmes játékök 
és játékos filmek 


DISNE 


Az ún. core játékosréteg elvárásaihoz közelebb álló címek 
sorozatos alulteljesítése miatt a Disney szinte teljesen átállt 
a casual, a közösségi és a mobiljátékokra. Az Epic Mickey 
folytatása így csak még jobbnak tűnt, de mégsem az egér- 
nyúl páros kalandja volt a cég legnagyobb dobása, hanem 

a Wreck-It-Ralph című, november magasságában várható 
animációs film a munkájukba belefáradt videojáték hősök- 
kel a főszerepben. Játékot még nem jelentettek be hozzá, de 
bármelyikőtök nyakát rá mernénk tenni, hogy lesz. 


4 amerek álmát elb valóra 
isney új animációs filmje. 


A NAGY SIKERŰ DISNEY JÁTÉK FOLYTATÁSÁBAN MIKI EGÉR 
MEGTALÁLJA RÉG ELVESZETT TESTVÉRÉT, ÉS KÖZÖSEN 
VAGNAK BELE AZ UJ KALANDOKBA 


UNT ERACTUVIE 


STUDIOS 


CHASE JONES, 
DESIGN DIRECTOR 


EPIC MICKEY 256 
THE POWER OF TWO 


EHEZEN ÉRTI MEG AZ EM- lön öröm; hogy PC-re is érkezik majd, de 
BER, HOGY MIÉRT ÁLLNAK egyelőre megjelenési dátumot nem tu- 
SOKAN ÓRÁKAT SORBA, dott nekünk mondani a producer, azt 


HOGY EGY FELAKASZTHATÓ EPIC csak később jelentik be. 

MICKEY 2 FÜLET KAPJANAK, DEAZ — Csupán annyit tudhatunk, hogy idén ősz- 
E3-ON EZ ÁLTALÁNOS JELENSÉG szel várható a The Power of Two alcímet 
VOLT. EGÉSZEN PONTOSAN OSWALD . viselő Epic Mickey folytatás. Régi és új 
füleiről van szó, hiszen a nagy sikerű Dis- pályák, váltott 2D és 3D, és természete- 
ney játék folytatásában pontosan azon sen coop mód is rendelkezésünkre áll, rá- 


villaminterjü van a hangsúly, hogy Miki egér megta- adásul bármikor be lehet ügrani Oswald 


lálja rég elvesztett testvérét, és közö- karakterét irányítani; ha aztán elfárad a 
sen vágnak bele új kalandokba. A vala- partner, mehet tovább a játék egyedül is 
ha elhagyott tesó egyébként igen sajá- -— nem lesz megkötve a kezünk ezen a té- 


os és hasznos képességekkel segít, mint ren. Első látásra nagyon ígéretesnek tű- 
GameStar: Az első rész Wii-exkluzív Ch. J.: A játéknak elég mély története a repülés (rotorként használja a füleit), nik Miki egér újabb kalandja. Láthatóan 


cím volt, az Epic Mickey 2 viszont ette tag lee valtot ásyztostal ete gat iate lg áeol doksi a gépek aktiválása, átprogramozása, sőt nagyon komolyan vették a fejlesztők a 
Xboxon és PlayStation 3-on is fut. Ha-  tályát meg tudja szólítani. Ennek megva- Eálee kotelezoek ate ke ager ilag RTeTe [oleJ KRe [53 HD platformokra készülő munkát, eddig 
tott a játékmenetre a multiplatformos lósítása volt a legnehezebb feladat. J csak ha olyan a helyzet. úgy tűnik, hogy ősszel ismét tökéletes 
megvalósítás? GS: Mi volt a fejlesztés legfrusztrá- H  AzEpic Mickey 2 producere, Tucker családi szórakozásban lesz részünk. 
Chase Jones: Nem, kifejezetten köny- lóbb része? ! George a GameStarnak nyilatkozva el- ] 
nyű volt a játék megvalósítása több plat- (02 LAN JEGY Ezto yZoj alten tj foíojá las ate mondta, hogy PlayStation 3-on az irá- 
formra. Először az egyikre készítettük el, Mole u edzenek vá leli loloát . nyítás olyan lesz, mint Wii-n volt (a még 
a többire portoltuk, a játékmenetet pedig (edd ÁGYA dol KEN Kero eá ee egi akkor Nintendo-exkluzív első részénél 
nem kellett átalakítanunk. egyelőre le kellett mondanunk. ezt sokan nagyon szerették), de termé- 
GS: Mi jelentette a fejlesztés során a ette sa árus ária beru c ék szetesen a hagyományos kontrollerrel is 


p 0 


es 


megmutatta az 
bikat, akik már 


Verhasználattó 
adnak Vissza. 


ugranak, és lő] 


GamesStar napló 


EXKLUZÍV FELJEGYZÉSEK 


z , 
7seniális marketingfc ások 
romózták a Resident Év 
ául megtu 
Kezlaséton szerkeszt 
érte.. 


Alaposan meglepett ben- 
hünket-a E mikor 
új zom- 
futnak, 

a fegy- 


sem ri- 


der 8 


Ik: itt pél- tk velcól meg MIKES hem értette meg, 
a járvány már ogy milyen komoly a veszély, arra talán 
dtuk, hogy öségétisel- hatottak az a akali 1 


EVIL (ÉS TÉNYLEG NEM FOGJUK AZT 

MONDANI, HOGY KAPTÁR, ENNÉL BOR- 
ZALMASABB CÍMFORDÍTÁST MÉG SOHA AZ 
ÉLETBEN NEM LÁTTUNK) mozival egyidőben érke- 
zik majd a Capcom egyik legnagyobb nevű játékának 
natodik része, amelyről az idei E3-on nem sok újdon- 
ság derült ki. Tudtuk korábban is, hogy több szálon fut 
a cselekmény, hogy visszatér Leon és Chris, hogy meg- 
jelenik Sherry Birkirés Wesker fia, de még Ada Wong 
és Steve Burnside is feltűnik majd, szóval a rajongók 
ényleg bőghetnek örömükben, nagyobb durranás ez, 
mint Magdi anyus szelleme a Barátok köztben. Egy 
gameplay bemutató azért akadt az E3 keretében (Le- 
on rohangált Kínában. egy kicsit a zombik ölelő karjai- 
ba), ahol jól érezhető volt, hogy a Capcom még inkább 
a mozis hangulat felé tereli a dolgokat. Maradt az ötö- 
dik részből megszokott TPS irányítás, a gyors és mu- 


0 KTÓBER 2-ÁN, SZINTE AZ ÚJ RESIDENT 


T apokalipszis önjelölt prófé- 
tái. Nem tréfáltak, ez látszott fajruk 


KE Akciós a horror 


98 a játékok nem igazán fértek voln 
ki drink; Lacikám" kategóriába (pél 
LA 


si CAPCOM 


A Capcom stangdja belülről maga volt a békesség kis szigete - rendben, 
a bele a ,relax / chill out / one more 
dául mert nincs ilyen kategória), de leg- 
alább komótosan végignézegethettük őket. Kár is tagadni, az új Resident 
Evil számunkra mindent vitt. Három pályarészt néztünk meg, és úgy 
nagy általánosságban... le voltunk nyűgözve. A Resident Evil: Operation 

j Raccoon City után kicsit megszeppentünk, de az REG egészen más liga. 


tatós játékmenet több OTE mozzanattal kiegészítve, a 
látvány pedig már inkább filmes, mint játékba illő. 
Az E3-as trailer is azt mutatja, hogy főleg a szto- 


ri lesz változatos, nem a játékmenet. Ez bi 


zonyos 


szempontból jó, hiszen fordulatos, feszültséggel te- 
li cselekmény várja az embert, másrészt azonban in- 


kább nézőkké válunk, akik néha megnyom 
gombot, hogy ne csapódjon a helikopter a 


ba vagy ne harapjon a zombi a fülünkbe. Ez pedig 


a régi részek rajongóinak egészen biztosa 
lesz, hiába a nagyon komoly forgatókönyv 
gő zombihorda ünnepélyes visszatérése új 
ségekkel megfejelve. A Resident Evil 6 az 


s 
csodásan fest, nagyon komoly filmes élményt ígér, 
1 


de el kell fogadni: a klasszikus sorozatnak 


nak egy 
torony- 


kevés 
és a hör- 
főellen- 
E3-oni 


egésze 


biztosan vége van, csak az fáradjon őssze 


szákhoz, aki képes együtt élni ezzel a gondolattal. 


Mi szóltunk előre. 


a kasz- 


LOST PLANET3 


A: PLANET 3 BEMUTATÓ- ták le, eredeti ötletet egyet sem láttunk 


JA ALATT VÉGIG AZ VOLT benne (jó nagyot nevettünk, amikor a 

AZ ÉRZÉSÜNK, HOGY EZT Batman-féle csáklyát bevetette a fősze- 
A JÁTÉKOT MÁR LÁTTUK... VAGY replő). A bemutató csúcsaként egy hatal- 
EZERSZER. Hiába a jeges bolygó, a mas, skorpiószerű lénnyel kellett megküz- 
hegynyi szörnyek és az óriásrobot, a já- denünk; nem mondom, hogy túlságosan 


ték egészen egyszerűen nem tudott lázba izgalomba jöttem volna a látványtól (pe- 
hozni minket, pedig. a fejlesztők mindent dig jön PC-re is). Ettől függetlenül a soro- 
elkövettek annak érdekében, hogy letag- zat rajongói próbát tehetnek vele, de aki 
lózzák az újságírókat. valami igazán új dologra vágyik, annak ez 
A jégbefagyott óriásrobot jól nézett ki, a nem ajánlott. 


kutyányi méretű szörnyekkel akár test- 
közelből is megmérkőzhetünk, bár az az 
igazi, amikor az óriásrobot egykézzel ösz- 
szeroppantja őket és a vezetőülés abla- 
kát belepi a narancssárga trutyi. A játék 
szinte minden egyes eleméről meg tud- 
tuk mondani, hogy melyik játékból nyúl- 


DMC - DEVIL MAY CRY 


EBOOT-LÁZBAN ÉGÜNK, ak a fejlesztők, nincs is nagy előrelépés 

a R.s MIT TENNI EZZEL, így a régi részekhez képest ezen a fronton. 
a Capcom is úgy érezte, kötele- Ez nem jelenti azt, hogy nem tudunk lát- 
ző előásni a szebb napokat látott Devil ványos dolgokat véghezvinni démonirtás 


May Cry szériát (amelyet egyébként nem erén, de nagyjából azt láttuk, amit még 
— is olyan régen dobtak ki HD-re felhúzott PlayStation 2-n annak idején, csak szebb 
változatban), és csinálni vele valami újge- köntösben. 


nerációs dolgot. Ez azt jelenti, hogy Dan- " " A hangulat persze értelemszerűen más, 
te ismét fiatal és bohó, kamaszlányok mint amit eddig ismertünk, ezt majd a 
szívét megdobogtató fizimiskával van vásárlóerő megítéli -— nekünk nem jött be 
felszerelkezve, de a karakter is megvál- az újracsomagolt Dante, és azt sem érez- 
tozott: hebrencs, bizonyítani akar, fanyar ük, hogy olyan új erőt hordozna magá- 
s humor helyett keményen káromkodva ban ez a reboot, ami miatt érdemes len- 
szól oda a pokol teremtményeinek. ne rebootnak lennie. A démonkaszaboló 
Az-E3-on már játszható demót láttunk; szépfiú azért eladható lehet -a-csajok- ató 
ahol a DmC alapvető hangulatát, lát- ak is, a sorozat legerősebb elemeit sike- HEGY JEGYEK (6 300 FT) ÉS BÉRLETEK (18 300 FT) 
E ő KEGEZS 8 VEZÉR ü8 j 83 A ki ELŐVÉTELBEN JÚNIUS 1. ÉS JÚLIUS 8. KÖZÖTT, 
ványvilágát, harcrendszerét már vizs- ült megtartani az újratervezés folyama- AZ ISMERT JEGYPÉNZTÁRAKBAN! BŐVEBB INFORMÁCIÓ: 
gálni lehetett. Alapvetően sokkal rajz- a során. A Ninja Theory motorja pedig WWW. HEGYALJAFESZTIVAL. HU 
filmesebb, újszerű játékot láttunk, lát- zökkenőmentesen garantálja, hogy meg- WWW.FAGEBDOK. GOM/HEGYALJAFESZTIVAL 
szik a tudatosan becélzott marketingtér felelő hack and slash élményben lesz ré- 
az irányításon is, mellyel a cél az újabb szünk, de az eredetiség valahogy messze 5 
gamer generáció. elérése. A játék egysze- elkerülte ezen a nyáron Los Angeles vá- ő FAXE GEZMTETTD index MINER 
rű, sok kombóra van lehetőségünk, de el- rosát. A Capcom standját legalábbis egé- cat HR Sem sz Petsane SM Szi] HBA 
— mélyült harcrendszert eddig nem mutat- szen biztosan. 


4. ! GameStar napló 
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Filmes hátszél 
dagasztja a vitorlát 


WARNER 


A remek Mortal Kombat és a még kiválóbb Batmanek után már 


mindenkinek el kell fogadnia, hogy a Warner nemcsak megvetet- 
te a lábát a játékiparban, hanem még jól is érzi magát ebben a kö- 
zegben. Az E3-on nem meglepő módon két olyan franchise-át tol- 
ta az előtérbe, amelyeket idén mozifilmekkel is megtámogat. Ha épp 
nem Középföldét kell megmentenünk holmi gyűrű vulkánba poty- J 
tyantásával, akkor a DC legnépszerűbb karaktereivel agyabugyálhat- 

! . juk el egymást. 


öten i takar 

NM vért izzadva igyekeze 
ZZAN a szemkontaktust az BH 
cosplayerrel, Jessica Nigrivel. v 


Fajta múlt, hogy nem sikerült. A Warner mindent beleadott az ! JONathon Smith, produkciós 


EE In VB népszerűsítésébe, már " " Vezető TT GameS: 
a obGYEGt Seregnyi szuperhős- 
sel fogadott bennünket. 


MOGYKOTASTEMEK LESZNEK tznes 
LEGO: LORD OF THE RINGS LYEK A TÖRTÉNET FIST ÁLD TA TATA TAN 


(Z ELMÚLT ÉVEKBEN SZÁM- jelentéshez-és-a játék bemutatására. Az - 
A ALAN, JOBBNÁL JOBBLEGO — már biztos, hogy a teljes történetet meg- j 

ÉR JÁTÉK LÁTOTT NAPVILÁ- kapjuk egy játékban, szóval nem kell hó- 
GOT, égy átlagos évben akár két remek- napokat várnunk arra, hogy az a fránya 


be szabott feldolgozás is kikerül a bol- gyűrű végre eljusson a Végzet hegyéhez. 

tök polcaira. Idén az új Batman film mi- A Gyűrűk urában a teljes Szövetséget jő 
att egyértelm ű volt, hogy piacra dobják irányíthatjuk, ez egyszerre akár kilenc 

a LEGO Batman 2-t, de a második 5 fej- játszható karaktert is jelenthet egyetlen 8 
lesztésről eddig hém sokat tudtunk képernyőn. Minden karakternek lesznek 


meg--hivatalosan-Azért aki kicsit is nyo- különleges képességei és felszerelési tár- - 
mon követi a filmes jelenéseket, az gyai, melyek a történet előrehaladtával 

tisztában volt vele, Warner nem javulni is fognak. Ugye mindenki emlék- ig 
hagyhat ki egy olyan lehetőséget, hogy szik még Legolaszra, a tünde hercegre? 

az új Hobbit film mellé ne jélentessen Lothlorien erdejében Galadriel királynő h; 
meg Gyűrűk ura LEGO játékotis. A té- személyesen ad át neki egy új íjat, amit a L 
ma nagyon adja magát, S szerigtem a játékban mi is kipróbálhatunk. A fejlesz- 

Travellers Tale csapatánál sem (agyon ők szerint a játék már a nyár végén, s j 
tiltakozott senki, amikor elmondták, mi szokás szerint szinte minden platformra 

az ábra. Az E3 ideális helyszín-volt a be- kapható lesz. - 


A gyűrű szövetségén BE 
[d Ld Ld ek 
kockából készült Tagjai VP tke 
fényképezkedni vágyókat. 


58 


ő TÖTA űlt ö War- 
me zzassomeg gy űl0SSZEÜENV er e 
ezfandjáná Ede csak kevesen ir 
ágat rt ajtók mögé, aho 


a za 27 
SERT AZRÉSTES demózta a játékot. 


d 


HISZEN EZ EGY MORTAL KOMBAT 
SZUPERHŐSÖKKEL, VÉR ÉS 
KIVÉGZÉSEK NÉLKÜL! 


Piros Sarok: Superman, kék Sarok: 


INJUSTICE: 90! 


GOODS 


NETHERREALM ÚJ JÁTÉ- 

KÁRÓL MÁR AZ E3 ELŐTT 

LÁTHATTUNK EGY POFÁS 
TRAILERT, ami éppen elég volt ahhoz, 
hogy felcsigázza az érdeklődésünket. Si- 
került leszerveznünk az E3-on egy , zárt 
ajtók mögötti" meghallgatást, ahol a fej- 
lesztők lerántották a leplet a Mortal 
Kombat vetélytársáról. 


MORTAL KOMBAT ÁTSKINEZVE 
Természetesen ez volt az első gondola- 
tunk és kérdésünk az Injustice láttán. 
Hiszen ez egy Mortal Kombat szuper- 
hősökkel, vér és kivégzések nélkül! Mi- 
ért kellene lelkesednünk? A kérdés jo- 
gos, de a fejlesztők gyorsan megnyugtat- 
tak mindenkit, hogy az Injustice teljesen 
más játékélményt nyújt, mint az MK. 

A NetherRealm évek óta egyet jelent a 
Mortal Kombat sorozattal, de Ed Boon 
és csapata minden követ megmozgat an- 


nak érdekében, hogy ne skatulyázzák be 
őket ebbe a szerepkörbe. Elmondásuk 
szerint most egy ideig pihentetni szeret- 
nék a Mortal sorozatot, néhány év múlva 
majd visszatérnek hozzá, tele új ötletek- 
kel. A felszabaduló időben pedig igyekez- 
nek új és sikeres játéksorozatokat elindí- 
tani, az első ilyen.az Injustice. 


DC HŐSÖK EGYMÁS ELLEN 

Az E3-on levetített demóban hat játszha- 
tó karaktert mutattak be, de ez a szám 
az elkövetkezendő hónapokban növeked- 
ni fog. Jelenleg Harley Auinn, Wonder 
Woman, Batman, Superman, Flash és 
Solomon Grundy karaktere játszha- 

tó, de a végleges szám valahol a Mortal 
Kombat 30--os listája közelében lesz. 
Minden karakter speciális mozgáso- 

kat kap, amolyan , békés, de látványos 
X-ray" megoldásokkal. Kedvencünk az 
volt, amikor Superman-egy jól irányzott 


AMONG US 


jobbhoroggal földkörüli pályára állította 
Grundyt, majd egy leütéssel visszaküld- 
te a földre. Alapvetően kétféle karaktert 
különböztetünk meg, az egyik a brutális 
testi erejét használja harc közben (ezek 
bevonják a tereptárgyakat is), illetve van- 
nak a hétköznapi hősök, akik technikai 
kütyüikkel veszik fel a kesztyűt. Minden 
hős páncélja és jelmeze sérülhet, és min- 
den pálya többszintes lesz; lesz itt lezú- 
zás ezerrel. 

Az Injustice külalakja még ebben a korai 
verzióban is elfogadható, bár tagadha- 
tatlan, hogy nem látszik a két év fejlődés 
a Mortalhoz képest. A fejlesztők azonban 
gyorsan megnyugtattak minket, hogy a 
külcsín az elkövetkezendő egy évben so- 
kat fog javulni (a Mortal Kombat a fej- 
lesztés ezen időszakában hasonlóan pu- 
ritánul nézett ki). A megjelenésről csak 
annyit tudunk, hogy jövőre várható, bő- 
vebben nem mentek bele-ebbe-a témába. 


Akkor a Lovecraft Lane-en egyenesen, az Arkham Avenue-n balra 
és ott az Elm utca. Vidám hely, komolyan! 


LTALÁBAN AZ MMORPG-KET KÉT 
A-s KATEGÓRIÁBA OSZTJÁK: 

A FANTASY MMORPG-K ( WOW, 
GUILD WARS, AGE OF CONAN STB.) a 
stílus legsikeresebb szeletét alkotják, lénye- 
gük a kard és a boszorkányság; a nem fantasy 
MMORPG-k között pedig van mindenféle, és 
azért érdemes ezeket egy kalap alá venni, 
mert a saját stílusukban egyedül vannak, vagy 
csak egy-két hasonló játék létezik, szemben a 
kismillió fantasy MMORPG-vel. Ez utóbbi ka- 
lapba tartozik a The Secret World is, ame- 
lyet a Funcom meglehetősen sokrétű MMO- 
fejlesztési tapasztalattal (Anarchy Online, Age 
of Conan) készít. 


Valaki a szomszédban megint 
beindította a Trabantját 


delkező hősök vagyunk, akik igyekeznek meg- 
védeni a világot a szörnyek és démonok táma- 
dásaitól. Ennek során három olyan szervezet 


Té neetog ét on tré Nep . 


A rajongók hazafelé:igyekeznek a 
Zero Brain zenekar koncertjéről 


Nos, tehát ti voltatok, akik a fehér 
és a zöld táskámat lenyúltátok! 


E SECRET WORLD 


a játékot mindenütt. Aki egy perce még a szö- 
vetségesünk volt, az lehet, hogy két perc múlva 
már hátba lő. Nem árt figyelni és vigyázni. 


egyikéhez csatlakozha 
épp eléggé misztikusal 


ása a kezükbe kerüljö 
árulás, konspiráció, ké 
sonló feladatunk lesz, 


és a Dragon (Szöul). E. 
ak folyamatos, PvP-a 


pi ruházatunktól, és fe 
egyenruháját. Azután, 


mellett itt van a jelenlegi is: a 
az Illuminati (New York), a Templar (London) 


az úgynevezett háborús zónában (Warzone), 
ahol sajnos meg kell szabadulnunk hétközna- 


unk, amelyek maguk is 
k és sötétek, és mindent 


egtesznek, hogy az egész univerzum irányí- 


n. Ennek okán rengeteg 
mkedés, diverzió és ha- 
iszen az ősi ellenség 
árom frakció 


ek a három frakció- 
lapú küzdelme is zajlik 


kell öltenünk a mieink 
ha meguntuk a PvP-t 


A The Secret World lé 


yege nem egy egysze- 


rű történés (jön egy isten, aki el akarja pusz- 


títani a világot, vagy fe 


éledt valami ősi erő...). 


Gyakorlatilag a mai világban vagyunk, ám- 
de fontos szerepet kapnak a misztikus dolgok, 


a megmagyarázhatatlai 
vámpírok, zombik és ha. 


n természetfölöttiek, 
sonlók, amelyek úgy- 


is erős részei a mai pop 


kultúrának. Gyakorlati- 


lag az egész földön szabadon közlekedhetünk 
Agartha segítségével (ez egy, a föld magjában 
található misztikus város, amely magát a ki- 


vájt, üres földet tölti be 
gok több tízmillió évvel 


). A sötét, gonosz dol- 
ezelőtti ősi, idegen ci- 


(esetleg levertük az ellenfelet vagy azok min- 
ket), vissza lehet térni a megszokott kopott 
farmerben és pólóban a The Secret World 
Való világába". 

Apropó Warzone: ,három a kislány", azaz az el- 
lenfelek száma - a hármas szimmetria jellemzi 


t ses 


/AL 


MMORPG-k esetében az autom 
dés mindig az, hogy ,mekkora a 


atikus kér- 
maximális 


szint." Itt erre egyszerű a válasz: semekkora. 


A Funcom úgy döntött, szakít a 
szintezős rendszerrel, inkább eg 


agyományos 
y skillezős 


szisztémát ad. Természetesen XP-t azért ka- 


pu 
végre, azonban az XP-ért nem s; 


ability- és skill-pontot kapunk. Előbbiekkel a 


tehetségeink széles köréből tud 
ti vagy mágikus lehetőségeinke 


nagyobb a tehetségszintünk, an 
vert hordhatunk és használhatu 
jük. Nem bonyolult a dolog, vizu 
isan jelenítik meg, így pillanato 
het érteni. 

Ugyanígy öltözetünk is szabado 
A védelmet különféle talizmáno 


nk, ha öldösünk vagy feladatokat hajtunk 


zintet, hanem 


nk választa- 


ni (így tanuljuk meg az extra fegyverhasznála- 


), míg a máso- 


dikkal a fegyverviselési képességünket (minél 


nál jobb fegy- 
nk) növelhet- 
álisan zseniá- 
k alatt meg le- 


n választható. 
k, nyakláncok 


vilizációk és események hatásaira következnek 


Regnar Teérnauist, dizájner FUncom: 
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be: ódon, rosszá! 


ndékú lények szabadulnak el, 


amelyek ilyen-olyan módon teljesen tönkrete- 
szik, illetve átalakítják a világ képét. 
Mi magunk emberfeletti képességekkel ren- 


red 
9 


zötess 


inásképp ondoltálk a dolgol 
beni is így volt ez. Ez a másoktól e gól 
mi ndkét játéknak jót tett, mert így el tudtak különülni az 
Z g" játékoktól. 


"Gs: .Sok MMORPG end-game, azaz a magas szintű tar- 


talom ! problémáival küszködik. A The Secret World is 


- ilyen tesz? 
E.E."Artartalom szintje és minősége végig egyenletes jeg 
: az egész játékban. Bárki, aki felfedezte már Kingsmouth 
. . városát, tudja, hogy ez egy igen érdekes terep különleges 
-küldetésekkel. Minden helyszínen ugyanezt a színvonalat 
: tervezzük, s főleg igaz ez az erdélyi Helyszínekre, amelyek 
a játék végén kerülnek a képbe. A The Secret Worldben 
sz sosem érzed úgy, hogy rohannod kérte a vége felé. 


elem híres a legendáiról, eset- 
valamikor ezek is bekerülnek a The 


The Dawning 
nleg : nincs kimondottan magyar tartalom vagy 


tőségét, hogy egyszer lesz ilyen, hiszen jól tudjuk, hogy a 
magyaroknak igen gazdag a történelme, tele érdekes le- 
gendákkal és mitológiai elemekkel. 


. . GS: Te személyesen miért ajánlanád, hogy bárki játsz- 


szon a The Secret Worlddel? 

E.E.: A sztorija, illetve annak elmesélése miatt. A missziók 
nem a szokásos MMO stílusúak. Egyedi történeteket mon- 
danak el, nemcsak szinkronizált videobejátszásokkal, ha- 
nem olyan játékmechanizmusokkal, amelyek tovább mu- 
tatnak az ,öld meg!" és a ,vidd el!" klasszikus módszere- 


inél. 


lyszín a játékban, azonban nem zárjuk ki annak lehe-  investigartöttete e ette] 


b. 4808 


és hasonló misztikus védőeszközök jelentik, 
amelyek bónuszokat adnak: van, amelyik 
több életerőpontot (HP), mások jobb táma- 
dást vagy hatékonyabb védekezést, eset- 
leg ha mágiahasználók (is) vagyunk, akkor 
több mágiapontot stb. Általában ami több 
HP-t ad, az kevesebb támadást jelent, így 
aztán szinte lehetetlen megcsinálni a más 
játékokban létező überbrutál karaktert. 

A játékot egyetlen fegyverrel kezdi az em- 
ber, de igencsak javasolt egy másikat is 
megtanulni hamarosan - ez általában a 
távható/közeli fegyverkombókra igaz, ame- 
lyek váltogatásával igencsak effektívek le- 
hetünk. Ugyanígy érdemes a már emle- 
getett képességek körét gondosan ta- 
nulmányozni, mert ott lehet a megfelelő 
játékstílusunkhoz megtalálni a megfelelő 
beállítási lehetőségeket. 

Természetesen craftolás is létezik a játék- 
ban, amely egy crafter készletből, például 
egy alapanyagból és egy talizmánból készít 
fegyvert. Italokat is hasonlóan lehet gyár- 
tani. Nem túl bonyolult a rendszer, a leg- 
magasabb , szintű" craftolásunk a legna- 
gyobb , tehetségszintünk"-től függ, így aki 
két fegyverre költ skill-pontokat, az várha- 
tóan jobb crafter lesz, mint aki három fegy- 
verre osztja el a pontjait. Vajon a végső já- 


) A 


AC FONTOSAK A NYOMOZÓS KÜLDETÉSEK, 
AHOL FEJTÖRÖK VAGY UTALÁSOK SEGITSÉGEÉ- 
VEL KELL MEGOLDANI FELADATOKAT 


tékban is ilyen lesz az eszközök készítése? 
Nem tudni, egyelőre azonban a megfele- 

lő zsákmányok és missziójutalmak segítsé- 
gével sosem éreztem kényszert arra, hogy 
craftoljak. Ott van, benne van a lehetőség, 
ennyi elég is. 


A TÖRTÉNET, AMELY MAGÁTÓL ÍRÓBIS 
Nem szó szerint persze, azonban tényleg 
érdekes elemek vannak jelen a történetbi 
A Funcom ugyanis nemcsak MMORPG-k, 
hanem kiváló kalandjátékok készítésében i 
otthon van, így a két játékstílust nagyon 
vegyítették a történet kibontakoztatás 
ban. Kingsmouthban (ez az első Illumi 
játéktér az induló New York után) péi 
lakik egy író, aki pont ilyen misztikus, h 
rorisztikus regényeket ír, és hoppácska 
valóra válnak. Mármint nem a regényei 
de pont olyan események történnek, mi 
amik le vannak írva a regényekben. 
Nagyon fontosak a nyomozós küldeté- 
sek, ahol fejtörők vagy utalások segítséi 
vel kell megoldani feladatokat - ezek totá 
lisan a szerepjátékos/kalandjátékos hatá: 
tükrözik. A történet során nemcsak térbe 
hanem időben is tudunk/fogunk utazni: 
misztikus, démonisztikus történet kiboi 
koztatásához a mai idősík igencsak kevi 


B" 


PRIEST HOUSE A 


listorical Residence 8 


j 
I 


Múzeumok Éjszakája - belépés 


aa 


Atyám, az első kocogó 
penitenciát elvégeztem 


, a szálak sok millió évre nyúlnak visz- ; 
miközben olyan legendás helyeket is 
kell ismernünk, mint a Stonehenge, El 
do vagy akár Shambhala. 

élyes élményként hadd meséljem el 
azt a rövid eseményt, amikor Illuminati 
újoncként egy virtuális valóságmasinába 
ülve kellett átélnem egy Dragon újonc ka- 
landjait, miközben Tokiót elözönlötték a dé- 
monok és a zombik. Nagyon élveztem, még 
akkor is, ha szkriptelt volt a történet - el- 
végre egy virtuális valóság géptől mi mást 
várna az ember? 

Egy dolog biztos: ezt az MMO-t imádni fog- 
ják azok, akik szeretik a misztikumot, a sza- 
badkőműveseket, a mindenféle érdekessé- 
geket, harmadik szemeket és hasonló tör- 
éneteket. A szintnélküliség az elején még 
szokatlan, aztán bele lehet jönni. Engem 

. egyelőre zavart, hogy bár az adott terüle- 


. tek sandbox jellegűek, a küldetések leírásai 
. sokszor nem egyértelműek (ez persze ért- 


. hető, hiszen valójában ezek misztikus fejtö- 
. rők), illetve hiába vannak jelölve a térképen 
küldetéseket adó NPC-k, a sztori nehézke- 
n gördül tovább. Apropó térkép: nagyon 
a térképe van a játéknak, a kingsmouthi 
utcanevek külön nagyon viccesek. 


. Azt, hogy mekkora sikert fog aratni a játék, 


egyelőre lehetetlen megjósolni: eddig ilyen 
MMO még nem volt. Ennek két oka lehet: 


. — 1.ez egy piaci rés, 2. senkit sem érdekel. A 
. 750 000 jelentkező a bétára az első pontot 
. látszik alátámasztani, a többi nyitott kér- 


. désre pedig folyamatos teszteléssel vála- 
szolunk majd. Hi 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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EE ARAET TEST TTe Mi 
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ARYLANDBEN ÉLŐ AMERI- 

KAI ISMERŐSÖMMEL BE- 

SZÉLGETVE EGYSZER SZÓ- 
BA HOZTAM, HOGY TOM CLANGCY, A KÖZ- 
ISMERT REGÉNYÍRÓ IS UGYANABBAN AZ 
ÁLLAMBAN LAKIK, ahol ő. Bár személyesen nem 
ismerte, az elmondásai alapján egy öntelt fickónak 
tartják arrafelé, aki hivalkodó villájában éldegél a 
Chesapeake-öböl partján, és akkor csinálta meg a 
szerencséjét, amikor 37 évesen megírta a Vadászat 
a Vörös Októberre című klasszikus katonai-politikai 
egényét. Miután Ronald Reagan egy sajtótájékoz- 
tatón néhány szóban magasztalta Clancy munkáját, 
köteteinek népszerűsége annyira megszaladt, hogy az 
első hat könyvéből négyhez filmváltozat is készült nem 
kisebb sztárok főszereplésével, mint Sean Connery, Harrison 


Ford 
A fic 


és Ben Affleck. 
kó azóta a műfaj ta 


án legis 


tebb szerzője lett, de 


anyagi sikereit annak is köszönt 
mertségét kihasználva rendkívü 
sik iparágba, az interaktív szóra 
stílszerűen a brit haditengerész 
alapították meg a Red Storm E. 
zal a céllal, hogy a regényfolyar 
rokra is kiterjesszék. 

e feledjük, hogy csak akkortájt 
és a Diablo, a taktikai FPS mint 
tezett. Így aztán két kisebb proje 
gárda elkészült a brutálisan elta 


n 


eti 


KO. 


je 


ál 


, hogy gyorsan szerzett is- 

jó érzékkel lépett be egy má- 
ztatás területére. Társával 
et egyik tisztjével) 1996-ban 
tertainmentet elsősorban az- 
ok népszerűségét a monito- 


s 


ent meg a Duke Nukem 3D 
űfaj lényegében még nem lé- 
kt után 1998-ban a fejlesztő- 
Rainbow Sixszel, egy fiktív, 


res testület történetét feldol- 


nemzetközi antiterrorista feg 


yve 


gozó politikai akció-krimivel. Sokak életében volt ez meghatá- 


rozó élmény az akciókhoz egyenk. 
ténettel rende 
megsebesülhe 


kező csapattagokka 
tek a bevetésen), vagy az aprólékosan kidolgoz- 


ént kiválasztható, háttértör- 
(akik meghalhattak vagy 


sr 


ható stratégiával, amely alapján a 


felelő időben ki 
kulat akár önál 
akciót. 


Ezt követően sorra j 


adot 


öttek az újabb és 


negt 


parancsokra az ala- 
lóan végig tudta vi 


ni az 


újabb címek három nagy, párhuzamo- 
san futó szériában. A terrorelhárító cso- 


port kalandjai 


ellett a Splinter Cell és a 


Ghost Recon játékok jelentkeznek rend- 


szerese 
hány esztendői 


egy-két évente, de az utóbbi né- 


en a felhozatal a 


szal és az Endwanal is kiegészü 


lyek stílusukbai 


elég 


esszire estek az 


HAWX- 
t, ame- 


eredeti három címtől. Sőt, ha őszinte aka- 


rok lenni, a C 


ja igen beszédese 


utatja, 
a közö 


lesztők szemlélete az elmúlt ti- 


ancy-játékok evo 


, milyet 
ség igénye, no n 


chanika so 


(és fájdalmasan) 
módon változott 


úció- 


eg a fej- 


négy évben. A játékme- 


kszor 
kiáb- 


rándítóan leegyszerűsödött, szimuláció- 
szerű élményből tucat-akciójátékká ala- 
csonyítva az egykor pompás brandeket. 


A JÖVŐBE LÁTÓ 

Az amerikai hadsereg 2003 és 2009 
között kidolgozott egy Future Combat 
Systems nevű modernizációs irányelvet, 
amely a jövő katonáját a bájos Future 
Force Warrior kifejezéssel illette, a fej- 
lesztőközpontot pedig US Army Soldier 
Systems Centernek nevezte el, alighanem 
L. Ron Hubbard , egyedülálló" munkássá- 
gából merítve az ihletet. A projekt a szó 
szerint okádék kinézetű, multicam fantá- 
zianevű terepszín kikutatása mellett sze- 
rencsére értelmes dolgokat is eredménye- 
zett, például a gyalogság felszerelésének 
kiegészítését szupermodern eszközök- 

kel. A kevlart ezen projektnek köszönhető- 
en öt-tíz éven belül felválthatja a nanomé- 
teres, ferromágneses részecskékre épü- 

lő ,intelligens" páncél, ami a becsapódást 
megelőzően a másodperc ezredrésze alatt 


megkeményedik, megakadályozva a golyó 
okozta sérülést. Sőt, bizonyos alakulatok- 
nál már ma elérhető a katonákyfizikai álla- 
potát folyamatosan monitorozó rendszer, 
amely nemcsak hogy méri a vérnyomást, 
szívritmust, agyi aktivitást, de képes a ka- 
tona testhőmérsékletét is szabályozni. 
A fentiek ismeretében meglepő, hogy a 
Future Soldier kifejezést csak most csap- 
ták a Ghost Recon cím mellé, lévén, hogy 
ez a játékfolyam mindvégig a futuriszti- 
kus haditechnika látványos és élménysze- 
rű bemutatásáról szólt. Lényegében nem 
mást jelent ez, mint hogy a fejlesztőcsa- 
pat nyolc-tíz évre előre megtippeli a had- 
művészet fejlődését, majd készít rá egy 
terméket. 


SZUTYOKBOMBA 

Bár senki nem tud róla sokat, de ha egy 
filmben drogcsempészekre vagy kiismer- 
hetetlen politikai célokért küzdő gerillákra 
kell lövöldözni, mindig be lehet dobni Ni- 
caragua nevét, már csak a vagány hang- 


sok nagyjából ennyiben kimerülnek 


A fejlesztők már tavaly nyáron elké- 
. szültek volna a játékkal, de túl sok 
időt rabolt el amenőn robbanásba 
nézés leprogramozása 


zása miatt is. A játék Predator becenevű 
alakulata is itt.hajt végre bevetést egy 
fegyverkereskedő bandával szemben rög- 
tön a nyitó jelenetsorban, Joe Ramirez ve- 
zetésével. Szuperspéci cuccaiknak és pél- 
dátlan felkészültségüknek hála könnyedén 
semlegesítik az ellenséget, de az egyik te- 
herautóban az illegális fegyverszállítmány 
helyett egy úgynevezett dirty bombot ta- 
lálnak, ami rendeltetésének megfelelőer 
fel is robban. 
A frappáns szakkifejezést egyébként nem 
a történetírók találták ki. Ez egy léte- 
ző hadtudományi terminus, amely olyat 
tömegpusztító fegyverre utal, amely túl 
azon, hogy ereje révén tömegek legyilko- 
lására képes, radioaktív sugárzása nyo- 
mán a környezetet is évtizedekre élhete 
lenné teszi. Miután a Predator négyese 
meghal a robbanásban, kezdődhet a szto- 
ri lényegi része a felelősök felkutatásával 
és likvidálásával, amit a Hunter kódnevű 
alakulatot irányítva hajtunk végre. Kozak, 
Ghost Lead, Pepper és 30K első missziója 


1 


Teszt 


GHOST RECON: FUTURE SOLDIER 


FEGYVERKOVÁCS 


h 


egy Paez nevű fószer megtalálása aki fel- 


becsülhetetlen értékű információval bír a 
bomba hollétéről. 
Manapság egy ilyen játékhoz újszerű tör- 
ténetet összedobni legalább annyira ke- 
mény meló, mint jó cikket írni róla, nem 
hibáztatom tehát Richard Danskyt, ami- 
ért nem sikerült neki. A sztori nyüzsög a 
közhelyektől, szinte minden képkockát lát- 
tunk már valahol, és mivel a karakterek ki- 
dolgozása és a háttértörténet is megle- 
hetősen felszínes, még azért sem izgulunk 
különösebben, hogy vajh baja esik-e vala- 
kinek a nagy csinnadrattában. 
Az akciók során mindenesetre számta- 
an országban megfordulunk, ami kimon- 
dottan nagy változatosságot jelent. Ni- 
géria, Norvégia, Pakisztán, Oroszország 
és Zambia is szerepel a helyszínek között, 
és a grafikusok minden esetben igyekez- 
tek vizuálisan megragadni a helyi sajátos- 
ságokat. Az afrikai sivatag homokvihara 
agy a lepukkantgmenekülttáborok egé- 
szen izgalmas körítését jelentik a tűzpár- 
bajoknak. 


MERRE AZ ELŐRE? 

Aki játszott bármelyik Ghost Reconnal, 
nagyjából már tudja, hogy játéktechnika- 
ilag mire számíthat, és nem is fog csalat- 
kozni. A Future Soldier egy könnyed, kül- 
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ső nézetes, fedezékharc-alapú akciójáték, 
amelynek két kulcsmotívuma a szupermo- 
dern (a valóságban sok esetben még nem 
létező) haditechnika és a csapatjáték. Ép- 
pen ezért a produkció meglehetősen ko- 
operatív-orientált szemléletben készült, 
ami az egyjátékos módban is nagyon erő- 
sen érezhető. Sajnos a taktikai szemléle- 
tet néhány megoldás őrzi csak, például az 
a lehetőség, hogy az ellenséges katoná- 
kat bejelölhetjük, majd miután a társa- 
ink megcélozták őket, parancsot adhatunk 
eg rdinált likvidálásra. 

A csapattagok mesterséges intelligenci- 
ája és mozgása egyébként nem rossz, de 
a pályákon teljesen lineárisan haladnak, 

a cselekvésükbe csak nagyon limitált be- 
leszólásunk van. Érthetetlen egyébként, 
hogy miért kell ilyen szintre lebutítani az 
interakciót. A fejlesztők vajon ennyire fél- 
tenek minket a kihívásoktól, vagy tényleg 
a manapság oly népszerű FPS-ek, mint 
mondjuk a CoD rendkívül egyszerű játék- 
menetének irányába kívánják eltolni ezt a 
nagyszerű szériát? 

Tetten érhető viszont az a rengeteg ener- 
gia, amit a fejlesztőcsapat a ropogósan 
friss megoldások felkutatásába feccölt a 
fegyverzet és a kiegészítő felszerelések te- 
rén. Talán a leglátványosabb eleme en- 
nek a ruházatunk, amely képes áttetszővé 


ka 


Jaj, hol lehet ez a csávó?! Hová 
tűnhetett ez a gazfickó? 


válni. No nyilván nem putéffrá tesz, mint 
ahogy a király új ruhája, mert azt bárme- 
lyik celeb megcsinálja egy random film- 
fesztiválon. Ez a cucc valamilyen általunk 
ismeretlen innováció segítségével a teljes 
felszerelésével egyetemben beleolvaszt- 
ja a katonákat a környezetükbe valahogy 
úgy, ahogy a predator teszi a nevezetes 
Schwarzenegger moziban. 

A UAV szintén a Future Soldier egyik ér- 
dekessége. Mint katonai eszköz ugyan 
már számtalan játékban szerepelt, de a 
megvalósítás itt egészen egyedülálló. Egy 
AR.Drone-ra emlékeztető, négyrotoros kis 
kémrabotot engedhetünk fel az égbe, ami- 


kor csak a kedvünk tartja, hogy ennek se- 
gítségével könnyedén beazonosíthassuk 
az ellenség pozícióját. Repkedhetünk vele 
szabadon, de ha óvatlanul a rosszfiúk kö- 
zelébe navigáljuk, simán kiszúrják és már 
szól is a riadó. A UAV nagy előnye, hogy 
jobban belátjuk a teret, a társaink szá- 
mára így jóval könnyebben jelölhetünk ki 
megfelelő célpontokat, és egyszerűbben 
koordinálhatjuk a rosszfiúk likvidálását. 

A számtalan izgalmas kütyü közül igen 
hasznos még a hő- és mozgásérzékelő, 
amit a harctérre vetve rögvest kirajzoló- 
dik az ellenséges katonák pontos elhelyez- 
kedése, mozgása, sőt még a fegyverzetük- 


alapjait 


ől is kapunk infót. A szuper intelligens cucc ab- 
szurd módon még abban is segít nekünk, hogy 

megkülönbözteti a civileket a gazfickóktól, úgy- 
10gy a lövöldözések során tulajdonképpen sem- 
ni más dolgunk nincs, mint a piros keretes fi- 

gurákat lepufogtatni, a sárga kereteseket pedig 
békén hagyni szépen. Ez egyfajta gyakorlópálya- 
angulatot kölcsönöz a látottaknak, amin sajnos 
1em sokat segítenek a rendkívül egyszerűen fel- 
épített térképek sem. 


KARABÉLYOK 
Egy ilyen típusú játéknál a megfelelően össze- 
válogatott arzenál különösen fontos, és ezt fel- 
ismerve a Ubisoft talán ebbe ölte a legtöbb 
energiát. Több mint ötvenféle kézifegyvert, 
shotgunt, géppisztolyt, ronhampuskát, könnyű- 
"géppuskát találunk a játékban, egytől egyig 
gyönyörűen lemodellezve. A dolog különös 
szépsége, hogy ezek jelentős része olyan pus- 
ka és pisztoly, amelyeket játékban még alig- 
alig láthattunk. 
A szokásos AK- és M16-variánsokon felül elő- 
kerülnek olyan ritkaságok, mint az MTs255 
revolver-shotgun vagy a HK módosított AR-15 
öntöltő karabélya, a 762-es kaliberű M417-es 
a Heckler8-.Koch M4-es szisztémájú fegyverei 
egyébként is egyre hangsúlyosabb szerepet kap- 
k manapság ebben a műfajban — az ugyaneh- 
ez a modellszériához tartozó, de kisebb, 5.56- 
os kaliberű HK416-ot például megannyi játék- 
ban látni manapság M416 néven). A jószágokat 
ki is próbálhatjuk a lőtéren, ahol elég hamar kide- 
rül, hogy a szórás a fegyverek többsége esetében 
igen nagy, tehát a viszonylag kis távolságok elle- 
ére sem mindegy, mivel futunk ki a pályára. 
A legmenőbb dolog ezzel kapcsolatban mégis a 
arci eszköz testreszabása, amit egy külön me- 
nüben hajthatunk végre a fegyver robbantott 
ábrájának segítségével. A manapság egyébként 
is egyre nagyobb hangsúlyt kapó modularitás 


A jövő katonáinak arra sem lesz szükségük, hogy 
, elmagyarázzák nekik az épeszű fedezékhasználat 


A b : Ú 


működését játékban talán még soha nem 
látott precizitással tárják elénk. A táv- 
csövet, a fegyver csövét, markolatát külön 
csereberélhetjük, a gázelvezetőrendszerrel 
szabályozhatjuk a tűzgyorsaságot, az 
elsütőszerkezet variálásával pedig elté- 

rő tüzelési módot választhatunk ki. Kinect- 
támogatással ez különösen élvezetes lehet, bár 
nem javasolt, hogy csak emiatt vásároljon az 
ember mozgásérzékelőt a konzoljához. a 


MULTICAM 
Ami a grafikai dizájnt illeti, a képernyőn megje- 
lenő információrengeteggel alaposan túllőttek a 
célon. A sok-sok ikont, a sárga és piros kontúro- 
kat, vektorokat, színes indikátorokat, amelyek a 
katonák által folyamatosan látott adatokat hi- 
vatottak szimbolizálni, nagyjából már ismerjük 
az előző részekből. Ám az, hogy még az égbolt- 
rais ki legyen írva, hogy Zambia, és alatta vil- 
logjon egy rakás, egyébként leolvashatatlanul 
kisméretű, értelmetlen felirat, az meglátásom 
szerint egyszerűen hiba. Az arculattervezésnek 
egy olyan durván félresikerült eleme, hogy a fe- 
lelősöknek már az ötlet megszületésekor fél- 

re kellett volna söpörniük. Ez a megoldás leg- 
feljebb egy trailerben mutatna jól, de az, hogy 
az egész játék alatt mindenféle funkció nélküli, 
pörgő-forgó kiírások gyújtsák ránk az atmosz- 
férát, az teljességgel érthetetlen. 

Sajnos néhány egyéb bugyuta hiba is jellem- 

zi a Future Soldiert, például hogy a katonáink a 
megfelelő célpontot kijelölve simán keresztüllő- 
nek akár két-három épületen is. A hiba oka va- 
lószínűleg az, hogy manuális koordináció híján 
a társaink előreszkriptelt útvonalon mozognak, 
és fix pontokon állnak meg. Tehát ha köztük és 
a kijelölt célpont között két épület is van, akkor 
egyszerűen képtelenek saját eszükből arrébb 
menni négy métert a megfelelő pozíció elfogla- 
lása végett, inkább - a programozók nagyszerű 


A játék dizájnerei úgy gondolták, hogy a fegyver 
köré rajzolt, kéken világító kör elégséges a 
SA futurisztikus atmoszféra megteremtéséhez 


problémamegoldásának hála - átlőnek a 
két épületen keresztül, mintha mi sem tör- 
tént volna. Gagyi megoldás. 
A játékot a GRAW-okat is mozgató YETI 
motor tuningolt verziójára építették, de 
néhány effekttől és a fegyverektől elte- 
kintve nem kimondottan szép. Ez persze 
alighanem a pályatervezők hibája is, akik 
sok kreativitást nem mutattak, amikor be 
kellett rendezniük a virtuális terepaszta- 
lokat. A láthatatlan egyenruha és a siva- 
tagi vihar pofás, de ahhoz kevés, hogy egy 
játékot vizuálisan elvigyen a hátán. Ami 

a fentiektől eltekintve mégis szórakozta- 
tó és jó játékká teszi a Future Soldiert, az 
a többjátékos mód, illetve a kooperatív le- 
hetőség. Ezek hosszabb távon is jelenthet- 
nek szórakozást, utóbbi esetben nyilván a 
megfelelő partner esetén. 


VER-DICT 
A Future Soldier egyjátékos módja töké- 
letesen illeszkedik abba a tendenciába, 
ami a csapatorientált taktikai akciójáté- 
kokat az elmúlt évtizedben jellemzi. Egyre 
kevesebbet követel, de kevesebbet is ad. 
Ahogy Aronson mondaná: spórol a kogni- 
tív energiánkkal. Ha nem tenné, emlékeze- 
tes játék lehetett volna, így simán csak jó. 
Duncan 


HARDVER 
Intel Pentium D 3 GHz, 2GB RAM, VGA 
(shader 4.0) 


§ DUNCAN 
Az egyjátékos kam- 
pányt sajnálom, de a 
multi sok mindenért 
kárpótol. 
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oPE 
THE 


KI SZÖRNYEKKEL KÜZD, VI- 
A GYÁZZON, NEHOGY BELŐLE 

IS SZÖRNY VÁLJÉK, S HA 
HOSSZAN TEKINTESZ EGY ÖRVÉNYBE, 
AZ ÖRVÉNY VISSZANÉZ RÁD. 1886-ban 
vetette papírra Friedrich Nietzsche az előbbi 
sorokat, s bár számtalan magvas gondo- 
latot tulajdoníthatunk a valaha élt egyik 
legnagyobb hatású filozófusnak, azt bizo- 
nyára ő maga sem sejtette, hogy egy napon 
videojátékokkal kapcsolatban is elhangzik 
aneve. Tisztában vagyok vele, hogy a fenti 
idézettel kezdődött hajdanán a Baldurs Gate, 
de mondanivalója legalább annyira helyén- 
való a Spec Ops: The Line esetében, mint 
a BioWare legendás szerepjátékáéban. 


AZ ÁTKOZOTT 33-ASOK 

Így emlegetik aháborús hős, John Konrad 
ezredes önkénteseit, akik közvetlen paran- 
csot tagadtak meg, amikor Dubaiban marad- 
tak, hogy segítsenek amagukra hagyott civi- 
eken. A gazdagok és hatalmasok már akkor 
menteni igyekeztek a bőrüket (sokuk repülője 
e is zuhant), amikor nyilvánvalóvá vált, hogy 
hem aszokásos homokviharok söpörnek vé- 
gig a városon, amelyek után csak takarítani 
kell egy keveset, és minden olyan lesz, mint 
korábban. Az órákból napok lettek, anapok- 
ból hetek, az emberek nem tudták, kihez for- 
duljanak, kitől kérjenek segítséget. Ekkor ér- 
kezett meg Konrad, aki konvojba szervezett 


mestar.hu 


TT 


.? 


1300 nőt, öreget és gyermeket, s megkísé- 
relte avárost akülvilágtól gyakorlatilag her- 
metikusan elzáró viharfalat áttörve kijuttat- 
ni őket. Utolsó üzenete szerint nem sikerült 
avállalkozás, százakat fojtott meg ahomok, 
minden remény odaveszett. 
Ez hat hónappal ezelőtt történt. Fél éve 
át tétlenül ültek a vezetők, csak nézék, 
ahogy haldoklik az egykoron tündöklő vá- 
os. Ekkor váratlanul rádióüzenet csendül 
az éterben, még mindig vannak túlélők, ta- 
án nem késő. Ám ahelyett, hogy fejjel előre 
- akésőbbiek ismeretében - abiztos pusz- 
ulásba rohannának a mentőcsapatok, egy 
SFOD-D különítményt indítanak útnak azzal 


acéllal, hogy felderítse a helyzetet, kapcsola- 
ot teremtsen a túlélőkkel, majd megszervez- 258 
Ze az evakuálást. et 


A háromfős csapat élére Martin Walker szá- 
zados jelentkezik, aki törleszteni akar az ez: 
redesnek, amiért az egy kabuli bevetésen 
megmentette az életét. A nem éppen ve- 
szélytelen kalandra a nehézfegyverek és 
arobbanószerek szakértőjeként Adams had- 
nagy, valar 
nikációért 
őrmeste 


is felelős mesterlövészként Lugo 
kíséri el. 


b 


AZ ÖRDÖG JOBB ÉS BAL KEZE 
Nélkülük az egész vállalkozás öngyilkos kül- 
detés lenne, amit magunk is megtapaszta- 
lunk, amikor a történet éppen azt igényli, 


Atlantisz 2.0 


int az elektronikáért és akommuz 


§ 


ez az 
1790 AS] fétis 
ME 3 4 


Az RPG-k olyanok, mint a farmerok: 
sohasem mennek ki a divatból 


Kiadó 2K Games 
Fejlesztő Yager 
Development 
Platform 

PC, PS3, Xbox 360 


ús. Röviden Martin Wal- 
"4 ker százados és csa- 


4, 


3 


"4 pata túlélőket keresni 


indult ahomokviharok 
dúlta Dubaiba, de csak — 


.. aháború pokla várt 
c rájuk ebben a TPS-ben. 
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1 0YRY N " 
Hűséget fogadok az Amerikai Egyesült Államok 
zászlajának és a Köztársaságnak, mélyet e 
jelképez, egy Nemzet Isten alatt, oszthatatlan, h 
szabadsággal és igazsággal mindenkinek tó 


f8 
da 1 


Michael KempSon, producer Yager Development: 


hogy ilyen-olyan módon elszeparálódjunk kat, mint az utóbbi hónapokban egyetlen 


K ) J VIE REGAN AZ ORRUNKIG SEM LÁTUNK, őlük. Ekkor iányolj ik majd Lugo h 1mo- más játékbai sem. Amikor egy-két sze- 
A FEGYVEREINKKEL KÉPTELENEK VAGYUNK át és Adams tárgyi agosságát igazán. rencsés talá at elég ah noz, hogy homok- 


Pontosabban nemcsak ilyenkor, hiszen ve- ba harapjunk, akkor a véráramunkba pum- 


d PONTOSAN CÉLOZNI, A KAMERA IS ÚGY lünk együtt olyan szörnyűségeknek lesz- pálódó adre vél hatása alatt kiélesedett 
IMBOLYOG, MINTHA A SZEL RANGATNA. ek tanúi, amelyek hatására úgy kiesnek érzékekkel figyelünk alegkisebb mocca- 


atöbbévnyi szolgálat során rájuk rakó- násra, és gondolkodás nélkül húzzuk meg 
dott kőkemény macsószerepből, hogy so- aravaszt, üvöltve verjük agyon puskatus- 


ha többé nem lesznek képesek ugyanúgy sal afelénk rohanó késes támadót. Min- 
gondolkodni és viselkedni, mint azelőtt. den lövésünknek találnia kell, minden talá- 
É A golyózáporban köttetett barátságot és latnak ölnie kell, és minden halál közelebb 
§ bajtársiasságot lassan felváltja a bizal- visz bennünket ahhoz aperchez, ami- 
t matlanság és a paranoia, egyre inkább ké- " kor megtörik atámadók lendülete, enyhül 
elkedni kezdenek aküldetés céljában és anyomás, és megérkezik a felmentő se- 
fontosságában, megkérdőjelezik Walker reg akétségek ellenére mégiscsak hűséges 
parancsait, tetteik helyességét. Mégazis társaink képében. 
előfordul, hogy egy különösen heves meg- Személy szerint nem bántam volna, ha 
rázkódtatást átélve elveszítik afejüket,és —— szabadabb kezet kaptunk volna irányítá- 


egymásnak esnek. Röviden és velősen:ki- suk felett, és meghatározhatnánk, hogy 
derül, hogy ők is csak emberek, nem pe- mikor és merre menjenek, hova vonulja- 
dig kíméletlen gyilkológépek, amiket a se- k fedezékbe, ám a fejlesztők valamilyen 


szú 
tev — 


eg szeretett volna faragni belőlük. oknál fogva ezt nem látták jónak, és kor- 
Eltérő habitusuk olyan helyzetek alatt látozott kontrollt engedélyeztek fölöttük. 
nyilvánul meg leginkább, amikor valami- Ennélfogva mindössze arra van lehetősé- 
yen külső oknál fogva döntéskényszerbe günk, hogy likvidálandó célpontokat jelöl- 
kerülnek. A kivégzésre elhurcolt civileket jünk ki számukra, villanógránátos zava- 
szabadítsák ki, vagy inkább a fogságba ást-bénítást kérjünk tőlük, vagy szóljunk 
esett CIA ügynököt próbálják megmen- az egyiknek, hogy ugyan vonszolja már 
eni, aki létfontosságú információival oda ahátsóját amásikhoz, és segítsen ne- 
szolgálhat a Dubaiban zajló véres konf- ki talpra kecmeregni, mielőtt még elvérez- 
iktust illetően? Adams azért könyörög, e aszerencsétlen. Maguktól ugyanis nem 
hogy az ártatlanokat mentsük, míg Lugo látják el egymás sebeit, rólunk pedig tel- 
aküldetés sikerének veszélyeztetése he- jesen megfeledkeznek - már annak idején 
yett honfitársa életét óvná meg. Felold- a Gears of Warban is zavart, hogy tőlünk 
natatlan dilemma. Bárhogyan is döntünk, elvárják asegítséget társaink, de mi csak 
emberek fognak meghalni, vér mocskolja —— dögöljünk meg szépen ott, ahol vagyunk. 
be akezünket, s ez még csak a kezdet. 


Tehát mint említettem, embereink nél- 


kül komoly bajban lennénk, és leszünk Érdemes még néhány gondolat erejé- 
is. Azokban a magányos pillanatokba ig visszakanyarodni a történethez, ami 
olyan sebezhetőnek érezzük majd magun- FPS-hez mérten meglepően kidolgo- 
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5 SPEC OPS: TH 


zott. Nem tréfáltal 


E LINE 


k aYager srácai, ami- 


kor akultikus Apokalipszis most című 


filmhez, pontosabban az a 


ul szolgáló Joseph 


nak alapjá- 
Conrad kisregényhez, 


a Heart of Darknesshez hasonlították mű- 


vüket. Az a pillana 


t, amikor Walkerék rá- 


jönnek, hogy nemcsak a helyiek ellensé- 


gesek velük - ahel 


várnák megszabadítóikat, 


yett, hogy messiásként 
gye -, hanem 


a33-asok is gondolkodás nélkül tüzet 
nyitnak rájuk, kárpótol az összes, a há- 
borút valamiféle hősies, magasztos do- 


logként bemutató 


Call of Dutyért, Medal 


of Honorért, Ghost Reconért és Rainbow 


Sixért, amit az elmúlt évtizedber 


mar- 


ketingre költött dollárszázmilliókkal le- 


erőszakoltak ator 


kunkon. Walkerék két- 


ségbeesetten győzködik egykori bajtár- 


saikat, hogy ők bizony segf 
ni közük a CIA-hoz, valamin 
feltü 


sem 
ügynökei álta 
helybéliekhez. 


Ez aSpec Ops: 
sége: hiteleser 
azt, hogy miként h 
a civilizációs mázt, 
azzá az ösztönlén 


előtt felmarkolt eg 


dig ütötte ahozzá 
koponyáját vele, n 


darabkákkal és csontszilánkokkal tarkí- 
tott paca nem maradt belőle. Mindezt egy 
nőstényért vagy egy finomabb 


Könyörgésük süke 
re talál, s hacsak nem akarnak 
kénytelenek viszonozni a tüzet. 
The Line leg 
bemutatni aháborút, és 


eni jöttek, 
annak 
elfegyverzett 
fülek- 
eghalni, 


üzelt és 


agyobb erős- 


ámozza le az emberrő 
csupaszítja le egészet 
yé, aki évmilliókkal ez- 
gy súlyos követ, és ad- 
hasonló majomszabású 
íg csak véres, agyvelő- 


alatért, 


netán jobb hálóhe 


emberek - ezek voltunk, és ezek 


yért. Ezek vagyunk mi, 
is mara- 


dunk. Ölünk, ha szükséges, de akkor is, ha 


nem. Azért ölünk, mert élvezzük. 


Csakis azért ránd 
és akarja alehető 


gyorsabb úton kiadni magábó 


ul görcsbe agyomrunk 
egrövidébb és leg- 
tartal- 


mát, mert nem szoktunk még hozzá ah- 
hoz, hogy végigsétáljunk egy megerődí- 


ább 


t ellenőrzési ponton, amit percekkel 
unk változtattunk izzó po- 


lát Oros gyújtógránátokkal. 
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Ami igazán megragadott bennünket 
a Heart of Darkness történetében, az 
a háborű hatása az emberre. Ronda 


egy dolo 
érmbert E 


akartuk mi is elmesélni." 


Az artikulálatlan halálsikolyok, a kíntól 
eltorzult segélykiáltások, amagukat va- 
kon és megcsonkítva, összeégve vonszo- 
ló egyszer volt emberek. Mi tettük ezt? 
Igen. Elkerülhetetlen volt? Talán. Lett 
volna más megoldás? Nem valószínű. 
Megrázó, kegyetlen, sokkoló, valóságos, 
igazi háború, valódi konfliktus, ami nem 
valamilyen meghatározhatatlan célú ter- 
rorszervezet és valamelyik nagyhatalom 
között folyik, hanem olyan emberek vív- 
ják, akik már mindent láttak, mindent 
átéltek, akik éhesek, szomjasak és elgyö- 
törtek, de élni akarnak. 


NINCS KEGYELEM 
Éppen ezért kíméletlenül harcolnak, rá- 
adásul szokatlanul pontosan céloznak, 


ami azzal jár együ 
nehézségi szinten i 
akulcsot, hiszen e 
ben nem viseljük jó 


ják az áldást, s bár 
béllyal és egy 9 mi 
jük akalandot, a vé 
ogy ! 


Kéttucat létező fegyvertíp 


indegyik megfordul 


t, hogyt 
s gyakrai 
bereinkkel 
I az ólomm 


gére szinte 


ben. Ez jórészt an 
az el 


o 


agunkkal túl sok 


rektől a géppisztolyokon, söré 


ak köszön 


felek alig hagynak hát 
után lőszert (többet kapu 
int kiverjük belőlük), az újratöltéshez 

nasználatos táskákkal is csínján bántak 
a fejlesztők, és egyébként sen 


s 


töltényt. A 


ami bedarálja és kiköpi az 
z érdekelt bennünket, ezt 


ár normál 
adjuk be 


ellentét- 
érgezést. 


issal oszt- 
mi egy M4A1l kara- 
lis pisztollyal kezd- 


biztos, 


akezünk- 


ető, hogy 
a maguk 
a szó sze- 


vihetünk 
stukke- 


eseken és 


rohampuskákon át a géppuskákig, grá- 


nát- és rakétave 
álunk, ráadásul 
agos tüzelési 
val vagy sorozat 


kevlármellénybe 
ük is kiemelkedi 
ől talpig pá 


nátot 


Általá 
akato 
ket, sokszor úgy 


A legtöbb ellenféllel sir 
hány golyó, de az elit egységek már 


őkig mindent megta- 


jelentős részük másod- 
móddal (pl. hangtompító- 


övéssel) is rendelkezik. 
án végez is né- 


n rohangálnak. Közü- 


célozott gépp 
akiből egy is sok. Ha meglá 
eki, és ne spóro 
mert ha nem ütitek ki hama 
osságban el 
ák szeretik 


k az ún. Heavy, atető- 
skás alak, 
játok, grá- 
jatok alőszerrel, 
, végetek. 
nondható, hogy 
asználni a fedezéke- 
lőnek ránk, hogy még 


afejüket sem dugják ki, s bár mi is úgy 
simulunk majd a sivatagi nap sugaraitól 


felhevült betontömbök 
kához az első igazái 


öz, mint Mari- 
forró balatoni éj- 


szakán, azért nem árt tudni, hogy a na- 
gyobb kaliberű fegyverek — gondolok 
itt arögzített lövegtornyokra, a helikop- 


melyikét. 


terek gépágyúira vagy a páncélökölre - 
képesek szétszedni a tereptárgyak né- 


:A közel-keleten Munkácsy:Krisztus-trilógiája 
helyett inkább az effajta késői szürrealista, 
kortárs művészet az irányádó 


EZ A SPEC OPS: THE LINE LEGNAGYOBB 
ERŐSSÉGE: HITELESEN BEMUTATNI A HÁBO- 
RÚT, ÉS AZT, HOGY MIKÉNT HÁMOZZA LE 
AZ EMBERRŐL A CIVILIZÁCIÓS MÁZT. 


LENNI VAGY NEM LENNI? eket olvasva olybá tűnhet, mintha ma- HARDVER 


Februárban jött a hír, hogy a2K Games váratlanul úgy döntött, kiveszik ajátékból 97 ; éIT ke erkenétt ] látta 1 vol- Intel Core 2 Duo 2 GHz / AMD Athlon 64 X2 
akooperatív missziókat. Már javában kapartuk rá ahomokot, amikor - újfent 12. ITELT log eeLL TT KEZLT S ISARTÁES NA VS SS ESN CPU, 2 GB RAM, 6 GB HDD, Nvidia GeForce 


minden előjel nélkül - az E3 alatt visszatáncolt a kiadó, és közölte, hogy mégis- amelynek időtartamát az § halálozáso- hlteéK MÉ JERÁSÉS KAZAK HÉETE 
csak kapunk négy, akampánytól független kooperatív küldetést. kat leszámítva 8 és 10 óra közé lőném MEZ NKN MH SZNAZÉSAK KÖRN NEEE 


be. Az igazság azonban ennél árnyal- 
abb, hiszen nem vágtam magam pél- 4 végig izgalmas és fordulatos történet 
dául hanyatt a korrekt, ám korántsem 4 kihívást jelentő harcok 
A legizgalmasabb tényező a harcokban kiemelkedő grafikától. Hiába tetszetős 6 sokkoló jelenetek 
azonban amár sokat emlegetett ho- a már-már narancsszínben pompázó ho- 5 e - — 
mok. Többször nyílik lehetőségünk arra, ok és a felhőkarcolók acélkékje által AéattüságosatBihtutal 
hogy a helyzetet felismerve vérre menő étrehozott kontraszt, ha egyszer a tex- .7 csak egyedül játszható a kampány 
harc helyett egy jól irányzott sorozat- úrák számos helyen zavaróan alacsony ." korlátozott kontroll atársak felett 
tal ripityára robbantott üvegtábla mö- felbontásúak, arról nem is beszélve, CHAVALIER 
gül (a viharok valóságos homokhegye- hogy gyakran késve rajzolódnak ki. Ez- Ha anélkül akarod 
ket halmoztak fel az üveg- és acélrenge- — zel jelenséggel főként az átvezető vi- megismerni aháború 
tegben) kiömlő több tonnányi homokkal — — deóknál találkozunk. borzalmait, hogy az 
EN — törjünk fel egy-egy géppuskafészek- Azt sem bántam volna, ha többször for- életed kockáztatnád, ez 
kel megerősített harcállást. Ugyanakkor —— díthatjuk ahomokot ajavunkra harc ate játékod. 
A végtelenbe és tovább ez ránk is igaz, jobb, ha megnézzük, ho- közben, ha nagyobb szabadságot ka- 
va vackoljuk be magunkat, hiszen sem punk társaink irányítása felett, eset- 
ahátunk mögött, fejünk fölött tornyo- eg lőszert is kérhetnénk tőlük, ha na- 
Máskor általában nem szoktam gráná- suló homokfal, sem a robbanásveszély- gyon megszorulunk, a fegyverek cse- 
tokat (ezúttal repesz, tapadós és villanó re utaló jelzéssel ellátott hordók, gene- élgetéséről nem is beszélve. S ha 
ajtából választhatunk) dobálni, vagyok rátorok stb. mellé behúzódni nem sze- ár itt tartunk, hatalmas ziccert ha- 
olyan elvetemült, hogy megkérdőjelezzem rencsés az álmoskönyv szerint. Ahomok gyott ki a Yager azzal, hogy nem játsz- 
asználhatóságukat, hiszen gyakran kö- tehát új színt visz aharcokba, mégpe- hatjuk végig kooperatívban is a CoD- 
ülményes a célzás, hajlamosak elpattog- dig a vöröset. Egészen pontosan arra okat is megszégyenítő mértékben 
i, visszatérni a feladóhoz, és így tovább. gondolok, hogy atörténet egyes pontja-  agyonszkriptelt kampányt. 
Most viszont akár ódákat is zenghetnék in vihar kerekedik, felkapja amikroszko- — Végezetül már csak annyit tennék 
óluk mindennemű elfogultság nélkül, hi- pikus szemcséket, vörösbe borítja a ho- hozzá, hogy olyan morális helyze- 
szen abban apillanatban, amikor aszínek rizontot, és ostromol élőt, élettelent.Le-  tekbe kényszerítettek a Yager lá- 
teljesen kifakulnak, ütemes szívdobbaná- vált burkolatdarabok húznak el a fejünk nyai és fiai, amelyekre nem vol- 
sunk elnyomja apuskaropogás zaját is - mellett. A viharban az orrunkig sem lá- tam felkészülve, s még úgy is 
magyarán olyan közel állunk a halálhoz, tunk, a fegyvereinkkel képtelenek va- többet kaptam a Spec Ops: 
hogy megszámolhatjuk a lyukas fogakat gyunk pontosan célozni (ekkor érkezik The Line-tól, mint akárme- 
szélesre tátott szájában -, kevés csodá- el ashotgun ideje), akamera is úgy im- yik katonai lövöldétől, hogy 
latosabb dolog létezik, mint az anagyot bolyog, mintha a szél rángatná. Még pa- . döntéseim következményei 
pukkanó tojásdad játékszer, ami úgy fel- rancsokat sem tudunk adni a társaknak. nem, vagy csak alig különböztek egy- 
kavarja ahomokot, hogy utána néhány 8 mástól. 
násodpercig az orrunkig sem látunk.De .  DUBAI, TE CSODAS 
nemcsak mi, ellenségeink sem, akik leg- Azok az ismerőseim, akik már 
eljebb vaktában megeresztenek még né- " jártak a Közel-Kelet ultramo- 


hány sorozatot, de el már nem nagyon dern, ugyanakkor kissé 
találnak. Ha valamiben, akkor aSpec Ops: giccses ékkövében, ki- 
The Line-ban nagyon igaz, hogy aki időt vétel nélkül áradoztak 
yer, életet nyer. a városról. Az eddigi- 


Az igazság vak, igaz, Justitia? 


" Egy kihalt faj lábai alatt öldöklik egy- 
"! mást egy kihalóban lévő faj egyedei... 
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Teszt 


LOLLIPOP CHAINSAW 


TARA STRONG - A — 
HANG, AMIT ISMERÜNK 


A ZOMBIJÁTÉKOK A RENESZÁN- 
SZUKAT ÉLIK MOSTANÁBAN, ami 
valóságban annyit jelent, hogy a kiadók orr- 
ba-szájba hozzák ki zombis játékaikat, mivel 
az elején volt egy-két hasonló alkotás, ami- 


s ZOKTÁK VOLT MONDANI, HOGY 


ú ből piszok sokat el tudtak adni. Divat lett a 


zönnbitrancsírozás, a baj csak az, hogy egy idő 
után már unalmassá válik minden játékban 
ugyanazokat a bomló hullákat felaprítani. 

Ezt a trendet megláthatta Suda51, a neves 
sztárdizájner, és arra gondolt, hogy elkészíti 
ninden idők legviccesebb zombihentelős játé- 
át nagymellű és szőke főszereplőlánnyal, nya- 
ókával, szívecskés láncfűrésszel és egy rakat 
cseppet sem ijesztő zombival. Bevallom őszin- 
én, amikor először hallottam az ötletről, csak 
egyintettem rá, mondván, ismét egy elborult 
japán marhaság, amivel úgysem fogok játsza- 
i. Aztán másfél hónappal ezelőtt meglátoga- 
ott minket a magyar forgalmazó, hozott egy 
kétpályás demót, és a teljes szerkesztőség egy 
emberként beleszeretett a játékba. 


( í ( 

Aki mélyreható történetet vár a Lollipop 
Chainsaw készítőitől, az már most lapozzon, 
mert olyat nem fog találni. A fejlesztők ugyan 
összeálltak James Gunn amerikai író/rendező/ 
színész nagysággal (itthon annyira nincsenek a 
köztudatban a filmjei, inkább a fekete humor- 
ral átszőtt történetek szerepelnek a profiljában), 
de az eredmény inkább az átlagos környékén 
mozog. 
A főhősnő Juliet Starling, amerikai gimis kis- 
csaj, aki éppen aznap ünnepli a 18. születésnap- 
ját. Aztán bekövetkezik, aminek be kell következ- 
nie: kitör a zombijárvány, és Juliet kedves suliját, 
a San Romerót (apró utalás Suda kedvenc ter- 
vezőjére) ellepik az élőhalottak. A dolgokat to- 
vább bonyolítja, hogy Juliet szerelme, Nick épp 

a halálán van, mivel egy zombi megcsócsálta a 


WET 


kezét. Egyetlen esélye a túlélésre Juliet, aki egy 
elegáns mozdulattal levágja a fejét, és miszti- 
kus képességei segítségével tartósítja azt. Hogy 
honnan van ez a misztikus képesség? Nagyon 
egyszerű: a Starlingok hosszú generációkon át 
zombivadászok voltak, egy ilyen kis rituálé meg 
sem kottyan nekik. Nem tehetek róla, de akarat- 
lanul is eszembe jut a hasonlóság a Buffy soro- 
zattal, hiszen ott szinte szóról szóra ugyanez a 
felállás azzal a különbséggel, hogy ott zombik 
helyett vérszívó vámpírokkal kell megküzdenie a 
szőke és dögös főhősnőnek, aki mellesleg negy- 
ven kiló vasággyal együtt. 


aga a játék egy szerepjátékelemekkel (mi- 
nimálisan) dúsított hack and slash, ahol hat 
(amennyiben nem számoljuk a nyúlfarknyi pro- 
ógust) pályán keresztül kell a zombikat hentelni. 
A legutolsó zombis játék ( Yakuza: Dead Souls5), 
amivel volt szerencsém játszani, elkövette azt a 
hibát, hogy szinte mindegyik pálya ugyanolyan 
környezetben játszódott, nem volt semmi, ami- 
nek láttán elégedetten csettintettem volna. 
A Lollipop Chainsaw szerencsére egészen más 
utat választott. Minden egyes helyszín, amit 
Juliet meglátogat, teljesen más környezetben 
játszódik, sőt egészen más játékelemekkel is 
alálkozhatunk. Halálosan unom azokat a já- 
ékokat, ahol a bevezető küldetések alatt ellö- 
vik a fejlesztők az összes puskaporukat, aztán 
a végéig ugyanazokat az elemeket variálják az- 
zal a különbséggel, hogy kicsit erősebb ellenfe- 
ek jönnek új skinnel. A Lollipop Chainsaw-ban 
az egyik kedvenc részem az iskolai kosárlabda- 
meccs volt, ahol a néhai kosárlabdacsapat tag- 
jait kellett lefejeznünk, így szerezve pontokat. 
Időnként beszaladt egy védő is, akit gyorsan 
e kellett csapni, mivel az még a levegőben le- 
szedte a , labdákat". Mondanom sem kell, lehe- 
ett hárompontos dobásokat is eszközölni. Az- 
án ott volt a tortás rész, ahol a gonosz zombik 


Körben áll egy kislányka, lássuk 
ki lesz a párja... 
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1. és egy harcművész mester lapul ! 


OLLIPOP CHAINSAW 


aláaknázták Juliet tortáját, illetve igyekeztek 
felrobbantani azt. 

Az iskola után meglátogattunk egy szép nagy 
farmot, ahol az ott növő , varázsgombáknak" kö- 
szönhetően furcsa hallucinációink lettnek. Itt ta- 
lálkoztunk először a fiatalabb Starling lánnyal, 
aki egy megvadult iskolabusszal döntötte romba 
a gazdaságot és az azt vezető zombifarmereket. 
Ezt követte a nyolcvanas évek hangulatát idéző 
játékterem, ahol retró videojátékok egész során 
kellett átküzdenünk magunkat. Az egyik pilla- 
natban még egy Pac-man játék menekülője va- 
gyunk, aztán egy hirtelen váltással a Pong vir- 
tuális terében találjuk magunkat. A következő 
emlékképünk meg egy Impossible Mission plat- 
formjáték, ahol liftekkel kell feljutnunk a legfel- 
ső szintre és kerülgetni a zombiellenfeleket. 
Nem maradhattak ki a pályákat lezáró főbos- 
sok sem, ezek külön stratégiát igényeltek, és ál- 
talában brutális, de egyben vicces halált hal- 
tak láncfűrészünk hathatós közreműködésével. 
Egyszerűen zseniális! Így kell lekötni a játéko- 
sok figyelmét hosszú órákra. 


Első alkalommal sikerült hat óra alatt végigtol- 
nom a játékot, ami ránézésre nem tűnik olyan 
soknak, de van olyan jó a Lollipop Chainsaw, 
hogy végigvigyük másodszorra is nehezebb fo- 
kozaton. A legtöbb videojátékban nem igazán 
ösztönzik a játékosokat arra, hogy még egyszer 
nekifussanak, az a nyomoronc kis acsi általában 
nem éri meg a fáradtságot. A Lollipop ezen a té- 
enis kilóg a tömegből. 
Normál fokozaton játszva elég könnyű, szerin- 
tem ez lehet az oka annak, hogy ilyen gyorsan si- 
került végigvinni. Aztán hardon beindul a móka, 
ott már nem elég az, ha ész nélkül nyomogatjuk 
a gombokat, a nevesített zombik gyorsan leda- 
álják az életerőnket. A megoldás a kombókban, 
illetve a különféle fejlesztésekben (több élet- 

erő, nagyobb erő, mozgékonyság...) lakozik (eze- 


Az eszelős tekintet mögött érző lélek 


HA TE MONDOD 


bik lebénulnak, s ilyenkor teljesen védtele- persze csak a jéghegy csúcsa, a figyelmes 
ek. Ráadásul ha sikerül több zombit egy- játékosok számtalan ilyen és ehhez hasonló 
s Amikor az első ás mellé terelnünk és egy mozdulattal geget találhatnak. 
videót megláttam a játékról, azonnal evágni a fejüket, akkor bónusz jutalom- A képi világ megjelenítéséért az Unreal 
tudtam, hogy dolgozni aka rok rajta. És ún részesülünk. Láncfűrészüt ket a máso- Engine 2-as a felelős, mely teszi tisztesség- 
ik pályán (stadion) továbbfejleszthetjük gel a dolgát, de azért olyan nagy csodákat 
amikor meg kérd ezték, hogy tudom-e, akétavetőnek. Egy baseball játék résztve- ne várjunk tőle. Juliet kinézete és mozgá- 
kicsoda Ssuda5], majd elájultam! Egy vői leszünk, ahol feladatunk, hogy a ha- sa eszméletlen szép, de a többi modell és 
tr] zafutó játékost (Nick barátunk az egy fe- textúra kidolgozása hagy némi kívánniva- 
álom vált valóra... jetlen zombi testén) megvédelmezzünk lót maga után, ami azonban menet közben 
a csúf zombidobóktól és az élőhalott kicsit sem lesz zavaró. Az összekötő vide- 
ket a fejlesztéseket egy webshopon keresz- .  pompomlányoktól. Fergeteges! ók egy része a motorral készült, de lesznek 
tül vehetjük meg az összegyűjtött érmék A cikk elején említettem Nick levágott fe- nagyon hangulatos rajzolt epizódok is. 
felhasználásával). Ezek természetesen át- jét, amit Juliet az övén hord. Nick végig- . 
vihetők, szóval aki végigjátszotta normá- kommentálja az eseményeket, de gyakor- JULIET HATTYUDALA 
lon, az már az erősebb Juliettel fog csatá- ati haszna is van. Időnként megjelennek A nyár egyik legkellemesebb játéka lett 
ba indulni legközelebb. Nehezebb szinten kék, fej nélküli zombik, ezekre rá kell ten- számomra a Lollipop Chainsaw. Humo- 
ráadásul új zombiellenfelek is megjelennek, nünk Nick fejét, majd egy apró minijátékot ros, kellemes kikapcsolódást nyújt, tele 
padlót fogtam, amikor felbukkant az öreg végigvinni (nem kell megijedni, ezek elég van remek utalásokkal, szenzációs a pá- 
zombinéni bevásárlókocsival. könnyű játékok; hacsak nem reménytele- yákon található egyedi zenei felhozatal - 
u szedi 5 ül béna valaki, simán megoldja első neki- csak ajánlani tudom mindenkinek. Hazud- 
AKIERT A LANCFÜRESZ SZOL... — futásra). Siker esetén Nick felrobbant egy nék, ha azt mondanám, hogy nem talál- 
Juliet mozgáskultúrája meglehetősen áthatolhatatlan akadályt, vagy nemes egy- am benne kifogásolnivalót (mégis milyen 
kifinomult, gondolom ez a sok éven szerűséggel átdobja Julietet a követke- dolog, hogy ebből is kispórolták a coop le- 
keresztüli ppompomlány-edzéseknek ző helyszínre. Nem korszakalkotó játék- hetőséget a fejlesztők), de ezek csak amo- 
köszönhető. Villámgyors ütések- elem, de tökéletes arra, hogy megtörje a yan kákán is csomót kereső nyavalygá- 
kel és rúgásokkal fegyelme- zombigyilkolás monotóniáját. sok. Egy a lényeg: aki felhőtlen kikapcso- 
zi a zombikat, de ez nemcsak FA ódásra vágyik és nem ijed meg a rajzolt 
amolyan kötelező játék- MOCSKOS A SZAJA, vér látványától, valamint a velős beszó- 
technikai elem (mint pél- DE JOL ALL NEKI ásoktól, az bátran szerezze be a Lollipop 
dául a Dead Soulsban), Érdekes módon azt a bizonyos 18-as kari- Chainsaw-t, nem fog csalódni. 
itt ténylegesen van kát nem a vérgőzös zombicsonkolásokért 
értelme, mivel egy (pedig az is van benne bőven, de inkább 
idő után a szét- csak elnagyolva) kapta a Lollipop, hanem 


vertzom- a játékban szereplő igencsak mocskos be- 
szólásokért. Az már bizonyos, hogy a világ 
prűd részén a játék bizonyos részei kiverik § elborult humor 
a biztosítékot; Suda51 és kreatív csapata 
számára nincsenek tabutémák, mindenből 4 nem veszi magát komolyan 
viccet csinálnak, lehetőleg jó mocskosat. 
Juliet és Nick szinte végigpletykálja az 
egész játékot, sokszor kaptam magam 
azon, hogy nem tudok odafigyelni rendesen 
a harcra, mert inkább a párbeszédek fordí- MOCSY 
tására koncentrálok. A szövegek mellett a Beteg, nagyon beteg, 
képi humort sem kell nélkülöznünk, nem hi- de rendkívül szóra- 
szem, hogy volna még egy olyan játék a pi- koztató. Még akkor is, 
fi . BEgBÉSE ha valaki már unja a 
acon, ahol azért kapunk acsit, ha sikerül a zombitrancsírozást. 
főszereplő miniszoknyája alá benéznünk. Ez 


Az egyedi ruhakölteményeket" mint .- hiányzik a coop 
például ezt a bikinit, a platinamedálok fel- 
használásával vehetjük meg. Ruhacserét 


csak két pálya között eszközölhetünk 


.- alig hat óra alatt végigjátszható 


NY 


J 8 NEM HISZEM, HOGY VOLNA ME 
JÁTÉK A PIACON, AHOL AZÉR 
HA SIKERÜL BENÉZNÜNK A FO 
MINISZOKNYAJA ALA 
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DIRT: SHOWDOWN 


DIRT- SHOWDOWN 


[61] EGLEPŐEN JÓ ÉS IZGALMAS Ez a játékmód leginkább készségfejlesztésre egyszerűbb közülük, ebben a nehezítés csak 


VOLT ELSŐ NEKIFUTÁSRA, pe- való, meg arra, hogy - kiszakadva a verseny- annyi, hogy a pálya tele van ugratókkal, lassí- 


N dig bevallom őszintén, elég nehezen zés világából - egyedül autózhass, megköté- tókkal, szeméttel vagy egyéb akadályozó tár- 
V, vitt rá a lélek, hogy kipróbáljam. Az ilyen stí- sek nélkül. gyakkal. Ehhez képest az 8-Ball annyiban más, 
lusú játékhoz képest ebben nagyon változatos hogy - mint a nevéből is látszik - egy nyolcas 
pályák vannak, és ha elkezdesz játszani, egy H alakú pályán kell menni, ahol a kereszteződés- 
darabig biztosan nem fogod tudni lerakni a A Joyride-dal szemben ez a mocskos, agresz- ben elég nagy az esély arra, hogy telibekapsz 
kontrollert. szív versenyzésről szól. Az ellenfelek autóit valakit, vagy téged zúznak össze. 
Kétfajta offline játszható, single-player mód van mozgásképtelenné téve kell a csúcsra jutnod. A kategória harmadik versenymódja a 
zi benne, a Joyride és a Snowdown Tour. Mindket- . . Mindez persze nem olyan egyszerű ám, mint Domination: a szakaszokra osztott pályá 
ő különlegesnek mondható a maga nemében, ahogy elsőre tűnhet, hisz eltart egy darabig, célod az, hogy ezek mindegyikén tiéd legyen 
udnak nyújtani valami pluszt az eddig ilyen ka- míg az ember belerázódik, és kiismeri magát a legjobb részidő. Általában több kört is meg 
egóriában megjelent játékokhoz képest. a különböző készségekre dedikált pályák ren- kell tenni, így simán elveszíthetsz egy sza- 
getegében. Először is van négy, egyre nehe- kaszt, ahol előzőleg még te voltál a legjobb. 
zedő session, amelyek sorban unlockolhatók, 
Ez egy technikás freerun pálya kétféle vá- amint legalább bronzra befejezed az előtte lé- I 
asztható helyszínnel, ahol különböző külde- vő szinteket. Ezek a következők: Pro, AllStar, Csakis a pusztításról szól, nem igényel sem- 
éseket és gyűjthető dolgokat lehet felvenni. Champion és Legend. Mindegyikben egy ra- miféle technikát. Az itt fellelhető pályák kö- 
A küldetések lényegében egyszerűbb felada- kat pálya található különböző célokkal, ami- zül van két nagyon hasonló, a Rampage és a 
ok teljesítését jelentik, például ugrass át vala- ket nagyjából három főbb kategóriára le- Knock Out, amelyek lényege alapvetően any- 
mi fölött, driftelj egy adott ponton vagy vala- het bontani: versenyzés, roncsderbi és egy nyi, hogy minél több kocsit törj össze. A játék 
mi körül, törj át akadályokat. A gyűjthető tár- Gymkhanának nevezett csoport, ami a játékos — egy arénában zajlik, így könnyű a viszonylag 
gyak pedig a pálya technikai képességeit dolgoztatja meg. kis területre összezárt autókat ész nélkül ve- 
eldugottabb pontja- zetve is pontokat szerezni. A Knock Out any- 
in rejtőznek, így azok nyival tud többet, hogy ott egy emelvényen 
összeszedéséhez csak Azitteni pályák mindegyike valamiféle kör- van az aréna, és külön bónusz jár azért, ha le 
türelem szükséges. verseny, hét ellenféllel. A Race-off talán aleg- . — tudsz lökni valakit a pályáról. 
A Hard Target az előző kettőhöz képest ki- 
csit több taktikát igényel, ugyanis itt az el- 
lenfelek kifejezetten rád utaznak, neked pe- 
dig annyit kell tenned, hogy egy meghatáro- 


lain Smith, segédproducer, CodemastersS: zott ideig életben maradsz, miközben egyre 


többen és többen üldöznek. (Persze jár a 
pont, ha összetörsz másokat, csak közben 
ugye sérül a te autód is, úgyhogy nem árt az 
óvatosság.) 


A szikrák és a boost lángcsóvái elen- 
gedhetetlen elemei a képi világnak 


: Pirotechnikai elemek, tűzijátékok és 
. lángok tarkítják a sót 


Külön felüdülést jelenthet azoknak, akik ennyi 
eszetlen rombolás után autóvezetési képessége- 
iket óhajtanák a középpontba helyezni. A Trick 
Rush arról szól, hogy kapsz egy időintervallu- 
mot, meg egy pályát, és minél több trükköt csi- 
nálsz, annál több pontod lesz. Ennél már érde- 
kesebb a Head-2-Head, ahol csak egy ellenfél 
van (azaz legrosszabb esetben is csak máso- 
dik lehetsz), és egy pályán kétfelé indulva, kü- 
lönböző feladatokat teljesítve (drift, ugratás, 
elybenpörgés avagy donut) kell elsőnek beér- 

i. Aztán pályát cseréltek, és ugyanez megint. 
A Smash Hunter az egész játék legtechnikásabb 
pályatípusa: színes habszivacsok csak arra vár- 
ak, hogy összetörnd őket a kijelölt út mentén, 
és csak nagyon keveset hibázhatsz. 

Ha letérsz az útról, szinte esélyed sincs célba ér- 
i, agyőzelmet nyugodtan el is felejtheted. 


A játék kezdésekor két pálya nyitott, és ezek bár- 
melyikének teljesítését követően egyesével lehet 
unlockolni a többit. Teljesítés alatt értem, hogy 3. 
helyezéssel még működik a dolog, de ennél rosz- 
szabb pozíció esetén már kénytelen leszel újra pró- 
bálkozni. A helyezésekért pénzjutalmat kapsz, amit 
autók vásárlására vagy a már meglévők fejleszté- 
sére költhetsz. A rendelkezésre álló járgányok kö- 
zött szép számmal akad fiktív típus is, de ugyan- 
úgy megtalálhatóak a valóságos márkák, amelyek- 


hd 


( az CODEMASTERS 


fAgCETIET 


A Dirt: Snowdown nemcsak a szérián belül 
hoz változást, hanem a RaceNet bemutatkozá- 
sával előrelépést jelent a többi codemasterses 
autós játék számára is. Ez az online szolgál- 
tatás minden játékos rendelkezésére bocsát 
egy vezetői profilt, amivel összekapcsolhat- 

ja versenyzős játékait, és a statisztikák nyo- 
mon követése mellett egy új, nagy volume- 

nű közösségi élményt is nyújt egyben. Például 
a barátaiddal közösen csatlakozhattok verse- 
nyekhez, vagy akár párbajozhattok is egy- 
mással. A RaceNetnek még saját sa 
achievement rendszere is van, 

amely mindenki számá- 

ra látható. 


hez előre gyártott dizájnstílusok tartoznak. Nincs 
semmi egyedi matricázgatás, spoilerezés vagy giz- 
da leültetés, csak a készletből mazsolázhatsz (iga- 
zán szomorú, hogy nincs kék Subarujuk). 

Ahogy haladsz előre a játékban, úgy kerülnek elő 

az említett pályák, s ezzel a metódussal tökéletesen 
enn tudják tartani a játékos érdeklődését, hiszen 
így a Dirt egyáltalán nem repetitív, mindvégig izgal- 
mas, a remek grafika és az extrém stílusú animációk 
miatt egyszerűen öröm játszani és nézni. Mindezen 
jó tulajdonságok mellett sajnos akad azért rossz is. 
A menürendszer feleslegesen túldizájnolt, ezzel a 
sok animációval valószínűleg a nagyon vagány meg- 
jelenésre törekedtek, de csak a használhatóságából 
vettek el vele, mert lassú lett és körülményes, arról 
nemis beszélve, hogy konkrétan az őrületbe kerget 
az erőszakos , játssz már online" filozófia. Emellett 

- lévén hogy árkád játékról beszélünk - élethű fizi- 
ka nincs benne, képes vagy tárva-nyitva lifegő ajtó- 
val száguldozni, és lehetetlen helyzeteket megúszni 
borulás nélkül. Ráadásul az egész feeling valahogy 
nem az igazi, hiányzik belőle valamiféle sav vagy 
bors, ami igazán különlegessé tudná tenni. 
Összefoglalva tehát jó kis játék ez a Dirt, bár 

a Colin McRae Rally-rajongók minden bizony- 
nyal utálni fogják. Ha viszont elvonatkoztatunk az 
előzményektől, és nem hasonlítjuk semmihez, ha- 
nem pusztán saját kialakult benyomásainkra tá- 
aszkodunk, egy szórakoztató és remek unalom- 
űző játékot üdvözölhetünk személyében, amit ér- 
demes kipróbálni és végigjátszani. Egyszer. 


A tökéletes takedown. Lökd le az 


emelvényről az ellenfelet! 


A játék zenei palettája 
olyan stílusokat sora- 
koztat fel, mint példá- 
ul az egyre nagyobb 
népszerűségnek örven- 
dő dubstep vagy aDnB 
és a rock. Ajáték alatt 
ezek a számok sokat 
adnak az élményhez, de 
kötve hiszem, hogy - 
tisztelet a kivételnek - 
külön hallgatva is meg- 
állnák a helyüket. 


bd 
MINDVEGIG 


HARDVER 

Windows Vista/Win7, AMD Athlon 64 X2/ 
Intel Pentium D 3,4 GHz, 2 GB RAM, ATI 
Radeon HD2000 / Nvidia 8000, DirectX 11, 
15 GB HDD, DirectX-kompatibilis hangkártya 


4 sokféle versenymód, érdekes pályák 


4 jó grafika és zene 


leegesítő menürendszer 
ád 


Elsőre szuper jónak 
tűnik, de valahogy még- 
sem motivál kellően a 

folytatásra. 


IZGALMAS, A RE 


GRAFIKA ÉS AZ EXTRÉM STÍLUSÚ 


ANIMÁCIÓK MIATT, E 
ÖRÖM JÁTSZANI 


at 


rDriftelj a Golden Gate Bridge-dzsel 
a háttérben 


ZERŰEN 
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Teszt 


SNIPER ELITE V2 


ONDOLOM, NEM KEVÉS OLYAN 
MÁSODIK VILÁGHÁBORÚS 
§-SEL TALÁLKOZTATOK MÁR, 
AMELYBEN A LOPAKODÁSON, ILLETVE 
MESTERLÖVÉSZ-TUDÁSUNK KAMATOZ- 
TATÁSÁN VOLT A HANGSÚLY. A Rebellion 
éppen ezért a kicsit már megfáradt játék- 
menetet egy új elemmel szerette volna 
feldobni: telitalálatok közben megpördül a 
kamera a golyó körül, majd az emberi testben 
- belekben, agyban, szívben - okozott kárt is 
részletesen és alaposan megnézhetjük. Hűha! 
A Rebellion Software minden bizonnyal él- 
hal az ilyen hatásvadász megoldásokért, 
igaz, azért a Sniper Elite V2-ben megtalálha- 
ók a klasszikus, második világháborús mes- 
erlövész TPS legfőbb elemei is, a miliő és a 
küldetések helyszínei például egyértelműe 
visszaköszönnek más háborús játékokból és 
ilmekből. A romos és véráztatta Berlinbe 
járunk, egészen pontosan a város ostromá- 
nak utolsó fázisa közben, amikor már a szov- 
jet tankok és bombázók minden házat rom- 
má lőttek. A civil lakosság ebben a játékban 
rég kereket oldott, ami azért - valljuk meg - 
egy kicsit illúzióromboló. Persze megértem, 
hogy némileg morbid lett volna civil hullákkal 
telepakolni az utcákat, de legalább néhány 
ide-oda rohangászó, szerencsétlen polgárt 
berakhattak volna, mert így azért nem túlsá- 


! 


j 


AJ 


gosan hiteles és életszerű ez a város. Agra- 
fika amúgy viszonylag látványos, és olyan 
elemeket is megtalálhatunk, mint a korabeli 
plakátok, melyek valamivel változatosabbá 
teszik az állandóan ismétlődő házakat és ut- 
cákat. Mondjuk az is igaz, hogy nem ezen a 
játékon fogod lemérni legújabb videokártyád 
grafikus képességeit, vagy hogy mit tud a 
konzolod/szuper tévéd, de azért a megjelení- 
tés szódával (no és esetleg egy kis vodkával 
vagy snapsszal) itt is elmegy. 


Ha már a vodka és snapsz is terítékre került, 
itt az ideje, hogy kiecseteljük a szovjet és né- 
met katonákhoz kötődő sztorit, amely ugyan 
egy második világháborús mesterlövész kato- 
náról szól, de még a legnagyobb jóindulattal 
sem lehetne az Ellenség a kapuknál című, ha- 
sonló témájú, epikus háborús filmhez mérni. 

A főszereplő amerikai 
mesterlövészről pél- 
dául alig tudunk meg 
valamit a játék so- 
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Tim Jones, kreatív igazgató: 8 


IPER ELÍTE V2 


án - még a Wolfenstein-féle BJ Blaswkovitz 
is kidolgozottabb karakter hozzá képest. Nem 
segítenek a történeten a dögunalmas átveze- 
tő részek sem, melyeket nagy lelkierővel meg- 
hallgatva megtudhattam, hogy hősünk fel- 
adata megölni néhány német tudóst, ezzel 
megakadályozva, hogy az oroszok kezébe ke- 
üljenek, illetve meggátolni egy szupertitkos 
háborús rakéta építését. Hűha (LOL)! Az igaz- 
ság azonban az, hogy hamar elfeledkezünk az 
egész sztoriról és inkább a német és szovjet 
katonák öldöklésére fogunk koncentrálni. 


A játék legnagyobb részében hősünkkel kü- 
önféle romos épületek tetején lapulva vagy 
irányítótornyokban kushadva szinte sebészi 
pontossággal kivitelezett lövéssekkel tudunk 
akár egy kis hadseregnyi katonát lemészárol- 
ni. Minden egyes találatnál végigkövethetjük 
a golyó útját egészen addig, amíg be nem csa- 
pódik az emberi testbe, szétroncsolva a szí- 
vet, tüdőt, májat, koponyát, agyat és csonto- 
kat. Hát nem csodálatos? Tisztára, mint a Hol 


Ebből is látszik, hogy a német 
katonák sem voltak szívtelenek... 


! 


volt, hol nem volt, volt egyszer az élet című okta- 
tórajzfilm horror kiadása. A vérengzés mellett 
egyébként a különféle robbanóanyagokat is hasz- 
nálhatjuk: amikor például eltalálunk egy katona 
övén lévő gránátot, a szerencsétlen flótás a leve- 
gőbe repül társaival egyetemben. Hasonló rom- 
bolást végezhetünk el a tankok üzemanyag-tartá- 
lyának sipkáival: elég egyetlen, jó irányzott lövés, 
és a szóban forgó harckocsi a darabjaira robban. 
Mondanom sem kell, hogy bizonyos pályákon épp 
ez a feladat, és a játék lineáris jellege miatt csak 
akkor tudunk továbbjutni, ha ezeket a tankokat 
semlegesítjük. 


Ha már itt tartunk, nem mehetünk el amellett a 
tény mellett sem, hogy a Sniper Elite V2 gyakran 
fullad egyszerű mészárlásba a gondosan megter- 
vezett mesterlövészet helyett. Az ellenséges ka- 
tonákkal szemben viszonylag ritkán kell valami- 
lyen zseniális taktikát bevetnünk. Például a játék 
elején ugyan megtanulhatjuk, hogyan kell egy hul- 
la alá aknát raknunk ahhoz, hogy odaigyekvő tár- 
sát elintézhessük, de őszintén szólva ennek a já- 
ték közben nem túl gyakran láttam értelmét a 
sok gyilkolás közben. Az igazán élvezetesek a sza- 
botázsakciók voltak, például az a küldetés, ahol 
egy hidat kellett pokolgéppel távolról felrobban- 
tani, miközben a német katonai konvoj áthaladt 
rajta. Összességében azért a Sniper Elite V2 egy 
hagyományos, darálós TPS, amit az tesz különle- 
gessé, hogy messziről kemperkedhetünk a játék 
nyolcvan százalékában. 


J J HAMAR ELFELEDKEZÜNK AZ EGÉSZ 
SZTORIRŐL ÉS INKÁBB A NÉMET ÉS 
SZOVJET KATONÁK ÖLDÖKLÉSÉRE 

FOGUNK KONCENTRÁLNI." ( 


Még szerencse, hogy a multiplayer 

mód kissé feldobja a játékmenetet - 

feltéve, ha van kivel játszani. Magát a 
hadjáratot is végigjátszhatjuk egy ha- 

verral, igaz, nem kapunk semmi ext- 

ra játékelemet. A bombing run nevű 

multiplayer módban szintén a szing- 

li pályákat kell bejárnunk, viszont itt az 

a célunk, hogy szétlőtt járműveink al- 

katrészeit megkeressük, ezáltal a végén 

olajra léphessünk velük. Az igazán jópo- 

fa multis játékmód azonban - és ezért a 
készítők tényleg elismerést érdemelnek 

- az overwatch, amelynek során a két já- 

tékos két külön szerepet kap: az egyiknek 

az utcán kell a romok között bujkálnia, az 
ellenséges hadjáratokat megkerülve végrehajta- 
nia egy szabotázsakciót, míg a másik a magas- 
ból, például egy ház tetejéről próbálja kinyírni az 
ellenséges katonákat, védve a társat. Végül meg 
kell említeni az egymás elleni multiplayer mó- 
dot is, amely ezúttal csak a PC-sek bónusza. Eb- 
ben 16 játékos mérheti össze mesterlövész tudá- 
sát. A multi egyértelműen a játék legerősebb ré- 
sze, például azért is, mert itt nem találkozunk az 
agyhalott mesterséges intelligenciával. 

Szóval a Sniper Elite V2 igazi B kategória, de 
azért a jobbik fajtából. Tipikusan az a játék, 
amelyről biztosan nem fogunk ódákat zenge- 

ni, de azért egy-két délutánt el lehet pufogtat- 
ni vele. 


"Volt egy kis tüze..." 


I 


2 
án 


HARDVER 
2.4 GHZ Intel Core2 Duo, 2 GB RAM, 


MEGTŐ R- 81 GB HDD, Ati Radeon 4800-, Windows 
TENT 


Bár a sztori nem túl kidol- § a golyó testbe fúródó effektusa 


gozott, de azért egy érdekes, SAS ü Ete káplán eze 


valóban megtörtént motívu- 


filé § II. világháborús feeling 
mot dolgoz fel: az amerikai 


- butaMI 


titkosszolgálat, az OSS még 


a háború végén igyekezett - érdektelen főszereplő 


német tudósokat az oroszok - önismétlő játékmenet 


előtt megszerezni. 


BADSECTOR 
Kacsavadászat német 
és orosz ,kacsákkal". 


: Mondtam, hogy maradj hátra 
: tett kézzel ülve, fiam! 


24 


Teszt— 
e. 3 


PRESS (3 TO DROP. WEAPON 


MAX PAYNE 3 PC 


AJDNEM EGY EGÉSZ ÉVTI- 
fi ZED TELT EL SÖTÉT LELKŰ 
BARÁTUNK LEGUTÓBBI 

KALANDJA ÓTA. Órákat voltam képes 
a gép előtt görnyedni hat centire a kép- 
ernyőtől, és mosóporreklám-mosollyal 
osztani a Bullet Time-os fejeseket, mert 
akárhányszor ki akartam volna lépni, a 
játék mindig megkérdezte, hogy atka 
vagyok-e, hogy ilyen hamar mennék. No, 
én nem voltam az, és a mai napig gye- 
" . rekkorom legszebb emlékei közé tartoz- 
""ak azok a slowmo hedik, amiket fájda- 
lomtól - és alkoholtól - rekedt hangú 
főhősünkkel kiosztottam. 

A játékmenetre és a történetre nem 
vesztegetnék sok szót, mert ezekről 
már a GameStar előző számában me- 
séltünk nektek. Most arra vagyunk kí- 
váncsiak, hogy a Rockstar a modern 
játékok csilivili HD kezeslábasába fel- 
öltöztetett Max Payne 3 PC-s verzió- 
jában milyen grafikai és irányítási új- 
donságokkal volt képes elkápráztatni 
az asztali gépek szerelmeseit. A cég- 
nek volt egy-két elhibázott PC-s kísér- 
lete a múltban, és csak remélni tudtuk, 
hogy Payne legújabb kalandját az előz- 


:. 9) d A SOK GRAFIKAI ÚJÍTÁS 
/  ÉSTESTRESZABHATÓ 
í BEÁLLÍTÁS OLYAN MU- 
"ad." ELTATÓSSÁ TETTE A MEG- 
76777. KESEREDETT EX-RENDŐR 
/, ALEGŰJABB KALANDJÁT, 
t AMIRŐL AZ XBOX VAGY A 
PS3 MÉG CSAK ÁLMODNI! 
SEM MER 
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ményekhez méltó módon prezentálják 
majd nekünk. 


MIT BÍR A GÉPED? 

A legszebb a dologban az, hogy szinte 
mindegy. A Max Payne 3-at úgy készí- 
tették el, hogy egy közepes teljesítmé- 
nyű PC-n is el tudják indítani a játéko- 
sok, de akinek olyan gépe van, amivel sza- 
badidejében szondákat tudna küldeni a 
Marsra, az lenyűgöző képvilág mellett 

tud majd pisztolyt durrogtatva úszni a le- 
vegőben. Nagyon széles skálán válogat- 
hatunk a beállítások között és amenü- 
ben, s a játék még szól is, ha túllövünk a 
célon. A felbontásnak szinte nincs is fel- 
ső határa, addig húzhatjuk, amíg a vide- 
okártyánk engedi, sőt az igazán perverz 
gamerek akár több képernyőre is széthú- 
zódhatnak. Alacsonyabb grafikai beállí- 
tások mellett is élvezhető marad a játék, 
de hogy igazán kihasználhassuk a feltur- 
bózott élsimítás (MMSA) adta gyönyörű, 
letisztult képet, nem árt, ha egy mackó- 
sabb gép pihen az asztalunk alatt. A PC-s 
verzióban frissített jármű- és karakter- 
modellek, még szebb textúrák és high-end 
PC-kre optimalizált beállítások (frissített 


Max Graph Max 


SG 16 m 4 j SZÉN jé 
fas Ni 
y" FV f ESSS 


AZ A MINISZÍVROHAM 


A May Payne 3 intrójában és a játékban elszórva kékes-lilás effektekkel szakadozik a kép, ami az első 
alkalommal annyira megijesztett, hogy egy gyors rageguit után aggódva ellenőriztem a videokártyá- 
mat, és csak akkor nyugodtam meg, amikor kiderült, hogy ezeket direkt rakták bele a játékba. 


SSAOanizotrop szűrés és társai) várják 
a játékosokat. 


DXII-ET A NÉPNEK! 

Rockstaros fejlesztő barátaink nem elé- 
gedtek meg a már így is elég széles vá- 
lasztékkal, és DX11-támogatással fújtak 
még egy kis HD-habot a tortára. Ha a 
pénztárcád lépést tudott tartani a játé- 
kok fejlődésével párhuzamosan növekvő 
igényeiddel - és ebből kifolyólag bírja a 
PC-d -, akkor van itt még egy-két emlí- 
tésre méltó csoda, amivel molyolhatsz a 
menüben. De meg kell mondanom, hogy 
lényeges különbséget nem tapasztal- 
tunk a DX11-es beállítások alkalmazá- 
sakor, legalábbis ezek nem olyan észre- 
vehetőek, mint a DX9 és DX10 közöt- 

ti eltérések, amelyek igencsak szúrják a 
nagy felbontáshoz szokott szemet. 

A karakterek és a textúrák letisztult- 
ságán és főleg az árnyékokon látszot- 
tak az új beállítások, például a csak 
DX11-en alkalmazható Tessellation 
funkció bekapcsolásával részlete- 

sebb és realisztikusabb modelleket ka- 
punk. A tér mélységében és az árnyé- 
kokban megjelenő különbségek csak 
egyes helyzetekben látványosak, de 

ez nem igazán zavaró, hiszen még ala- 


csonyabb beállítások mellett is nagyon 
szép a játék. 


AZ IRÁNYÍTÁS 

Számomra nem könnyű elfogulatlanul nyi- 
latkozni a témában, véresszájú PC-játékos- 
ként több barátomnak felajánlottam, hogy 
szívesen cserzek dobot a bőrükből, ha to- 
vább kívánják bizonygatni, hogy mennyi- 
vel jobb egy kontroller, mint az egér és bil- 
lentyűzet kombó, de azért Chavalier mes- 
ternek igazat kell adnom abban, hogy 
komatózus állapotban tespedve a kanapén 
egy joy tényleg jó barát tud lenni. 

A Max Payne 3 PC-s verziójának irányítá- 
sa nem sokban tér el a széria korábbi epi- 
zódjaiban megszokottól. WASD és tár- 
sai könnyű és egyértelmű kezelést tesznek 
lehetővé; a görgővel történő fegyvervál- 
tás kényelmes és a fedezék mögüli lövöl- 
dözéshez is könnyen hozzá lehet szokni. 
Engem egy cseppet zavart a - leginkább 
kontrollerre jellemző - nehézkes célzás, 
akárhogy próbáltam ugyanis beállítani az 
egér érzékenységét, a szokásosnál nehéz- 
kesebben mozgott a célkereszt. Apropó 
célkereszt. Az a kis pötty, amit az ellen- 
ségre kellene irányítani, mielőtt megerő- 
szakolnánk a bal klikket, olyan pici, hogy 
néha elveszik a dolgok sűrűjében. 


KONZOL 


IGAZÁBÓL PC-SEKNEK 
Öröm volt látni, hogy a fejlesztők nagy 
hangsúlyt fektettek a PC-s játékosok igé- 
nyeire. Mi sem mutatja ezt jobban, mint 
hogy a Max Payne 3 PC nem egy szimpla 
konzolból portolt gyász: fejlesztése külön 
- és párhuzamosan - futott a konzolos 
verzióéval, és a kiadás óta eltelt pár nap 
alatt már a harmadik patch jött ki hozzá. 
Talán mondanom sem kell, hogy a játék 
asztali gépes verziója lényegesen muta- 
tósabbra sikeredett. A sok grafikai újítás 
és testreszabható beállítás olyan szép- 
pé tették a megkeseredett ex-rendőr leg- 
újabb kalandját, amiről az Xbox vagy a 
PS3 még csak álmodni sem mer. 
Nemcsak felszínes grafikai botoxról be- 
szélhetünk, hanem mély és szembetű- 
nő változásokról, ami már abból is lát- 
szik, hogy 35 gigányi helyet foglal majd 
el Max a vásárlók merevlemezén. Hogy 
haldoklik a PC? Nem éri meg high-end 
gépet venni? Vessünk csak egy pillan- 
tást a képekre, majd mélyen a lelkünk- 
be, vissza a képekre és gondolkozzunk 
el, hogy megéri-e elkölteni nehezen ösz- 
szeharácsolt kis pénzünket egy olyan 
PC-re, ami ilyen szépséget képes a mo- 
nitorunkra varázsolni. 

Dae 


$ $ 


HARDVER 

Windows 7/Vista/XP (32 vagy 64 bit), 
Intel Dual Core 3 GHz, 3 GB RAM, Nvidia? 
GeForce 450512 MB/AMD Radeon HD 
4870 512 MBRAM 


§ gyönyörű grafika 


§ DXII-támogatás 


§ rengeteg lehetséges beállítás 


.- kissé nehézkes célzás 


.- 35 GB hely (de ez manapság már nemis 


igazi probléma) 


DAEV 

Csak Max Payne lehet 
ilyen szép a nehéz 
napokon is. 


PC-n a DX11-es verzióhoz hozzá- 
adott Tesselation megnöveli a poli- 
gonok számát és simább éleket ered- 
ményez. Csak a konzolok követke- 
ző generációja lesz majd képes a 
Max Payne 3 PC-s verziójának 
gyönyörű képi világát 
visszaadni. 


j 


UNOD MÁR A MAPOT? 


Ha már végigklikkelgettél 10-12 órát a Storyban, de még mindig nem unod Maxet (aki egyébként kicsit hosszabb hajjal simán elmenne Lord Starknak), tessék szépen felnézni az internetre, és 
minél több koreai játékos arcát telepumpálni ólommal. A Rockstar sokat vár a harmadik részben debütáló játékmódtól, és már júniusra ígértek nekünk egy Local Justice Map Packnek csúfolt 
DLC-t, ami mind a konzolos, mind pedig a PC-s verzióban elérhető lesz majd. Akik beleszeretnek az online lövöldözésbe, és a nyáron érkező letölthető tartalmakhoz szeretnének kedvezményes 
áron hozzájutni, azoknak érdemes elgondolkodni az úgynevezett Max Payne 3 Rockstar Pass megvételén. 2400 MS-pontért Xboxra vagy potom 2999 dollárért PS3-ra és PC-re is megvásárolha- 
tó a cucc, amivel 3596-ot foghatsz majd a nyári map packek árán. 
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Teszt 


2 GRAVITY RUSH, RESISTANCE: BURNING SKIES 


Cicával szállni éívezet 


GRAVITY RUSH 


Z EGYSZERI ÚJSÁGÍRÓNAK 
Ar KELL LÉPNIE SAJÁT ÍZ- 

LÉSVILÁGÁN, ÉS OBJEKTÍ- 
VEN NÉZNI A DOLGOKAT (már ameny- 
nyire ez lehetséges), ennek tökéletes példája 
a PlayStation Vitára érkező Gravity szerény 
munkásságomban. Keiichiro Toyama, az első 
Silent Hill rendezője ugyanis elég ügyes fiú, 
adja magát, hogy most sem hibázott nagyo- 
kat, készített ugyanis a Vita-rajongóknak 
egy kicsit mangás hangulatú kalandjátékot 
RPG- és akcióelemekkel dúsítva. 
Hekseville városában tér magához egy sző- 
ke csajszi futurisztikus gúnyában, mellet- 
te egy macska, akiről hamar kiderül, hogy 
szupererővel ruházza fel gazdáját. Hősnőnk 
nem emlékszik semmire (fájdalmasan kom- 
mersz kezdet, és nem is elfogult vélemény, 
hanem tény), de máris nyakig ül a szószban, 
emberfeletti képességeit használva kell go- 
nosz erőkkel szembeszállnia, megmenteni 
Hekseville lakóit. Közben pedig ki kell derí- 
tenie, hogy ki ő, hogyan került ide, mi dolga 
van a világon - azon túl, hogy küzdeni ere- 
je felett a legnemesbekért, ahogy azt Vörös- 
marty tanácsolta a könyvtárban. 
A szupererő lényege itt - a címből azért 
nem olyan nehéz kitalálni — a gravitáció le- 
győzése, vagyis nem repkedünk, hanem né- 
ha súlytalanná válunk, célunkhoz lebegünk, 
majd ismét nehézkedni kezdünk - így jár- 
hatunk falakon, háztetőkön; megszűnnek a 
térbeli korlátok. Viszont ha nem vigyázunk, 
könnyen elszállhatunk a levesbe, ilyenkor 
gyors elhalálozás, újrakezdés, miegymás... 
Erre az alapra épül fel az RPG-szerű játék 
szabadon bejárható terekkel, választható 
küldetésekkel, karakterfejlődéssel, érdekes 
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sztorival. Vagyis a Gravity Rush jó játék, ezt 


le kell szögezni. 
Nekem viszont nem 


etszett, hogy a Vita 


képernyőméretére zsúfoltak be egy olyan 


világot, ahol a látvár 


y nagyon is fontos, a 


gravitációs zsonglőrködés pedig kifejezet- 


ten nehéz, amikor az 
rendesen, honnan ho 


ember nem látja át 
va is akar eljutni. A 


rajzfilmes cel-shaded látványvilág sem se- 
gíti túlzottan a boldogulást, így az irányítás 


szerintem nem lett ei 
zött többen is azt mondták, 


zel semmi gond, ne ! 
ni muszáj. 
Nekem az amnéziás 
cával sem jött be an 
mosot 


le, de ez csupán sze! 


ős, de a kollégák kö- 
ogy nincs ez- 
isztizzek. Megemlíte- 


isztikus ci- 
angulat sem 
élyes véle- 


ősnő a 
nyira, a 


mény, a Gravity Rush objektíven nézve na- 

gyon rendben van, egyedi hangulatú, minő- 
ségi darab, ami ritkaság. A stílus szerelme- 
sei nyugodtan dobjanak rá öt százalékot az 


értékelésre, 


ekik még az is kevés lesz. 


el kam 


7 Júlia nemakar a földön járni... 


! Újabb korrekt Vita játék 
született, kár, hogy nem 


nekem találták ki. Volt 
már, lesz még. 


RESISTANCE: BURNING SKIES 


2006 ÓTA NÉPSZERŰ RESIS- 
TANCE SOROZAT MÁR TÖBB 


PLATFORMON IS BIZONYÍ- 
TOTT. Népszerű FPS címről van szó, 
ezért nem csoda, hogy nagy várakozás 
előzte meg a Burning Skies alcímet 
viselő, amolyan előzménynek is tekinthető 
PlayStation Vita változatot. 
Én legalábbis nagyon vártam. Már csak 
azért is, mert adott benne az ötvenes évek 
hangulata, idilli amerikai kisvárost (Staten 
Islanden) támadnak meg szépen az űrből 
érkező rossz arcok, egy hősies tűzoltó pedig 
kezébe veszi az irányítást az apokalipszis 
hirtelen pánikjában - kinek kell ennél több? 
A dolog lényege egyébként pedig úgyis csak 
az, hogy vajon miképpen áll helyt egy teljes 
értékűnek kikiáltott FPS a Sony handheld 
konzolján. A körmüket rágó Resistance- 
rajongóknak üzenem gyorsan: nincs para. 
Alapvetően sikerült egy kellően változa- 
tos, klasszikus hangulatot idéző, megnye- 
rően látványos lövöldét összetákolni, ami- 
ben a Vita is képes megmutatni képessé- 
geit. Gyorsan és szépen fut a meglehetősen 
erős grafikai motor, nincs lassulás, akadás, 
a történet sem untatja halálra az embert. 
A Burning Skies alapvetően a klasszikus 
elemekkel operál; van benne dráma, fejlődő 
fegyverek (a hadsereg titkos, fényesen izzó 
kék kockáit megtalálva tápolhatjuk a hard- 
vert), a chimera horda irtása pedig egész 
sokáig ébren tartja az embert. 
Sajnos a Sony törekvése itt is nyomon kö- 
vethető, miszerint feltétlenül muszáj az 
érintőképernyőt is használnunk játék köz- 
ben, ha már egyszer a szegény mérnökök 
ennyit fáradoztak vele. Ez annyiban bökke- 


nő, hogy az ajtók nyitása és a gránát do- 
bása is az érintőképernyő tapicskolásá- 
val eszközölhető, úgyhogy mondanom sem 
kell, hogy egy zárt ajtó előtt saját lábunk 
elé ejteni a gránátot mennyire üdítő érzés. 
Ezzel együtt az irányítás azért bőven az él- 
vezhető kategóriába sorolható, kár, hogy 
a mesterséges intelligenciáról már nem le- 
het ugyanezt elmondani. Ha minden űr- 
lény 15 évig folyamatosan szipuzna, akkor 
sem lehetne ennyire suta, együgyű bandát 
összetákolni belőlük, és sajnos az MI ál- 
tal irányított emberi partnerek sem sokkal 
okosabbak. Ez pedig pusztítja az élményt 
rendesen. Szerencsére a többjátékos mód 
menti a menthetőt, Deathmatch, Team 
deathmatch és Survival mókában lehet kö- 
zösen elporolni az ellent. 

Létezik Vitára normális FPS, ez már ön- 
magában jó hír, de sajnos még várnunk 
kell arra, hogy egyszer valaki a részletek- 
re is figyeljen. 


Ez akár nagyon jó is 
lehetett volna, ha nem 
lenne kicsit rossz. 


Prémium kategóriás gamer headsetek, akár 
7.1 Dolby Surround Sound hangzással 


audiofETGTad  www.sennheiser.hu 
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THE TRAIN GIANT 


A játékot A-Train 9 címen találhatjuk meg a fejlesztők hazájában, és ott 
már két évvel ezelőtt forgalmazták az egyébként komoly múltra vissza- 

me tekintő sorozatot. Az első részt ugyanis még 1985-ben kapta kézhez a 
közönség, PC-re csak 2000-ben jelent meg. 


1 Innen nézve akár Liberty City 


: Hogyan került Miskolc 


a tengerpartra? 
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LSŐRE NAGYON JÓL HANGZIK, HOGY 
A VÁROSÉPÍTÉS, A VASÚTI ÉS 

A KÖZÚTI FEJLESZTÉSEK EGYBE 
VANNAK GYÚRVA, de csak akkor, ha 
szeretjük a túlzottan összetett, segítség nélküli 
játékmenetet. A The Train Giant esetében túl 
kell jutnunk a Mi van?! Mi van?! Mi van?! érzé- 
sen. Miután kisakkozzuk, hogy mit is látunk a 
kezdőképernyőn, észlelhetjük, hogy összesen 
harminc térkép áll rendelkezésünkre, különbö- 
ző nehézségi fokozatokba sorolva, különböző 
kezdőtőkével párosítva. 


Amint a New Game gombra kattintunk, és be- 
töltődik a térkép, legalább olyan tehetetlennek 
fogjuk magunkat érezni, mint Fekete Pákó az 
ürülék" szó kimondásánál. Nincs ugyanis lövé- 
sünk sem, hogy mit kell csinálni, nincs tutorial, 
nem kapunk tippeket, ráadásul a kezelőfelület 
a legnagyobb jóindulattal sem nevezhető intu- 
itívnak, így időbe telik, mire egyáltalán bármit 
is tudunk kezdeni vele. 

Segítséget tulajdonképpen csak az interneten 
elérhető HELP nyújt, mely részletes, de kissé 
nagyvonalú angol fordításban írja le a felada- 
tainkat annak érdekében, hogy pénzügyi mér- 
egünk pozitív legyen. A játékos tehát bámulja 
a képernyőt, kattintgat a különböző lehetősé- 
gekre, és nem tudja, hogy iskolát, irodát vagy 
golfpályát építsen, mert fogalma sincs, hogy 
mi lenne a helyénvaló, közben azt látja, hogy a 
pénze egyre fogy. 

Nagyon nem cimbalmozhatunk mellé, ha első 
körben termelőegységeket építünk, de ezeknek 


ni a tömegközlekedést, 


désben ki kell választar 
e haladjon tovább, me 


rtakon, mint ahogy en 


és bonyolult feladat. Mi 


nyit várakozzon, és vari 
ámpák jelzéseit is. Ez azért röhejes, mert sa- 
ját autóinkon kívül nincsenek más járművek az 


; is lehetne 


TRAIN GIA 


is a nyersanyagforrások közelében kell lenniük, 
illetve a megtermelt anyagokat el kell szállí- 
tani feldolgozásra. Megpróbálhatjuk fejleszte- 


ami szintén aprólékos 
nden egyes keresztező- 
i, hogy járművünk mer- 
yik megállóban meny- 
álhatjuk a közlekedési 


berek sem, ezért akár 


folyamatos zöldre állíthatunk mindent. 


Nem kapunk értesítést 


arról, ha valamelyik 


épületünk vagy vonatunk, buszunk, teherau- 


tónk csak a pénzt viszi, 


de arról sem, hogy 


esetleg mit kellene tenni annak érdekében, 
hogy ezek a dolgok megváltozzanak. Hiába 


a különféle térképek, a 


feladat mindegyiknél 


ugyanaz: keressünk minél több lóvét. Sőt, sok- 
szor azt sem tudjuk, hogy melyik épület a mi- 
énk, és mért viszi a pénzt. 

Jó lenne, ha lennének feladatok, mint ahogyan 
például a Cities in Motionben voltak, tehát x 
mennyiségű utas szállítása, de sajnos semmi 


ilyesmit nem találtunk. 
nak versenytársaink is, 
nek minél nagyobb szel 


A játékban elvileg van- 
akik szintén szeretné- 
etet kihasítani a piaci 


részesedésből, de észre sem lehet venni, hogy 


ennek érdekében bárm 


it is tennének. 


A csoportos mókázás kedvelői üljenek vissza 


a helyükre, nincs multip 
pályaszerkesztő, amivel 


layer. Van viszont saját 
megközelítőleg ugyan- 


úgy nem megyünk semmire, mint magával a já- 


tékkal. Az irányítást is szokni kell, de az leg- 
alább az első néhány perc után érthetővé válik. 


Egy városépítős játéknál nem feltétlen várunk 
el retinapukkantó grafikát, de azért az sem 

jó, ha öt évvel ezelőtti látvány fogad. A Train 
Giant ettől függetlenül a kompromisszumokra 
kész játékosok számára nem lesz csúnya, mert 
a napszakok változása jól megoldott, és mesz- 
sziről a városok is megfelelőek, ráadásul be tu- 
dunk ülni járműveinkbe tétlen szemlélőként, 
úgymond FPS módban nézelődhetünk. A Train 
Giant tehát csakis a sok szabadidővel rendel- 
kező, hardcore-rajongóknak ajánlott, de nekik 
is csak védőfelszereléssel. 


HARDVER 
Core 2 Duo 2 GHz, 1 GB RAM (2 GB Win7), 
GeForce 8800, 1,2 GB HDD 


§ út-, vasútfejlesztés 

§ FPS mód 

4 számos lehetőség 

- sokaknak lehet túl összetett 
- nincs tutorial 

- kopottas kinézet 


RG 
Akinek van ideje és tü- 

relme, az bátran rugasz- 
kodjon neki, a többiek 
menjenek borbélyhoz. 


Tartsatok ki, úton az erősítés! 


MASS EFFECT 3: 


REBELLION 


O Kiadó EA Fejlesztő Bioware Platform PC, Xbox 360, PS3 Röviden 
Ingyenes kiegészítő a Mass Effect 3 többjátékos módjához elfogadható 


JÁNDÉK DLC-NEK NE NÉZD 
A: ÉRTÉKÉT - tartja az ősi 

gamer mondás. A Mass Effect 3 
többjátékos módjához a közelmúltban kijött 
letölthető tartalom láttán azonban mégis- 
csak elfogja az a bizonyos érzés az embert. 
Hogy melyik? Nos, a , jártam már ott, csinál- 
tam már, nem először látom" típusú. 
A Rebellion szinte bitről bitre lemásol- 
ta az előző, Resurgence nevű kiegészítőt, 
ismét kaptunk három eddig nem látott 
fegyvert, részben egyedi képességekkel 
felvértezett hat kasztvariánst, valamint 
két térképet az eddigi nyolc mellé, ha már 
unnánk a banánt. 
A Firebase Jade igen komoly hasonlósá- 
got mutat annak a küldetésnek a helyszí- 
nével, amikor a krogan nőstényt kellett 
épségben kimenekítenünk. Ez nem vélet- 
len, hiszen újfent egy salarian kutatóbá- 
zisról van szó a Surkesh felszínén. Lénye- 
gesen jobban fest az aktuális játékteret 
körülölelő dzsungel a maga dús növény- 
zetével és zubogó vízeséseivel. 
Ugyanez - mármint az ismeretlen hiánya 
— mondható el a Firebase Goddesről is. 
A helyszín ezúttal az asari anyabolygó, a 
Tessia, amit épp a reaperek igyekeznek 
atomjaira robbantani. Szerkezetét tekint- 
ve ezen a térképen is nagyobb nyitott és 
stratégiai fontosságú szűk átjárók válta- 
koznak, miközben bőségesen találunk fe- 
dezéket a romok között. 
Jobban örültem volna, ha eddig nem lá- 
tott színterekkel gazdagodik a kínálat. 


Z mennyiségű tartalommal és nulla meglepetéssel. PEGI 18-t- ESRB M 


Valamivel jobb a helyzet az új kasztvarián- 
sokat illetően, amelyek közül látványo- 
san kiemelkedik a Vorcha Sentinel. Ron- 
da, mint egy két lábon járó zombidenevér, 
viszont meglehetősen tápos fazon. Blood- 
lust-képessége révén a legrázósabb hely- 
zeteket is képes túlélni hirtelen megnöve- 
kedett sebesség, fizikai erő és regeneráló- 
dás mellett. 

A játékélmény maradt a régi, az egyetlen 
valamirevaló újításként megjelent egy új 
objektíva, amiben egyrészt meg kell véde- 
nünk egy adott területet, másfelől pedig 
a térkép egy távolabbi pontján meg kell 
szereznünk egy tárgyat, és azt el kell jut- 
tatnunk a társak által biztosított pontra. 
Persze az sem baj, ha valamelyikük fedezi 


a hátsónkat akció közben. 
Chavaliet 


HARDVER 

Win 7/ Vista SP1/ XP SP3, Intel Core 2 Duo 
1.8 GHz, 2 GB RAM, Nvidia 7900/ ATI X1800, 
25 GB HDD, Origin-account 

§ ingyenes 

új térképek, faj és fegyverek 

.- még mindig nincs új játékmód 


CHAVALIER 

Most már valóban jöhet- 
ne a régóta ígérgetett 
egyjátékos tartalom is, 
különben lesz ribillió! 


Teszt 


MASS EFFECT 3: REBELLION, 


BATMAN: ARKHAM CITY - HARLEY 0UINN"S REVENGE 


BATMAN: ARKHAM CITY 
HARLEY 0UINN"S REVENGE 


O Kiadó Warner Bros. Interactive Fejlesztő Rocksteady Studios Plat- 
LL. form PS3, Xbox 360 Röviden A játék utolsó DLC-je a szexi Harley Ouinn 


Z ARKHAM CITY AZON KEVÉS 
JÁTÉKOK KÖZÉ TARTOZIK, 


AMELYEK TÉNYLEG HOZTÁK 
AZ ELVÁRT SZÍNVONAL-EMELKE- 
DÉST. Tökéletes folytatás lett, így amikor 
híre ment a DLC-nek, lelkesen kezdtem vágni 
a centit újabb kalandra éhezve. 
Ez tulajdonképpen be is jött, bár kicsit 
kevéske, rövidke, de ehhez képest ne- 
héz lett Harley bosszúja. A történetről 
elég annyit írni, hogy a csaj pár hónap- 
pal az Arkham City történései után vala- 
hogy megszökött a gyógyóból, majd kis- 
sé átépítve Joker főhadiszállását bosszút 
forralt a város ellen. Jött Gordon rendőr- 
főnök, beküldte a rendőröket, de ők nem 
jöttek ki, így jött Batman. Ő is bement, 
de ő sem jött ki, így most jön Robin. 
Itt lépünk be a sztoriba, és szembesülünk 
pillanatok alatt annak tényével, mennyi- 
vel gyengébb Robin, mint a sötét lovag. 
Érezhetően nehezebb elverni vele az el- 
lenfeleket, sokkal többet kell gondolkod- 
ni - ravaszabb, átgondoltabb küzdelmek- 
re számítsatok. Van olyan terem, ahol 
10-15 nekifutás kellett, mire megérez- 
em a helyes taktikát. Persze leszel majd 
Batmannel is, de Robinnal kell a csaták 
nehezebb felét megvívni. Nincsenek újabb 
Riddler-trófeák, ezek helyett Harley-lufi- 
kat lehet vadászni mindenfelé, és valljuk 
meg, ez kicsit kevés. Vártam volna még 
Rébusz-fejtörőket vagy újabb mellékkül- 
detéseket, de sajnos ezek kimaradtak. Po- 
zitívum viszont Harley új, gyászfekete ru- 


(e) 


Z kissé beteges bosszújáról. PEGI 16: ESRB T 


cija, és a Joker bandájából Ms. Ouinn ban- 
dájává vált arcok viselkedése. 

Sajnos néhol hülyének néz minket a já- 
ték. Kicsit konkrétabban: amikor azt hin- 
éd, hogy mindenkit csendben leszedtél egy 
angárban, valahonnan újabb és újabb ar- 
cok jelennek meg. Hiába mutatta a scanner, 
ogy 6 hostiles, 3 armed, végül vagy 14 el- 
lenfelet kell megölni, mire továbbmehetünk. 
Ennek ellenére kellemes két óra a kiegészí- 
tő végignyomása, kicsit tényleg olyan, mint- 
a újabb küldetést találtunk volna, de en- 

él nem több. Nem lesznek új karakterek, 
em találsz új érdekességeket, és Harley 
Auinn pozitív terhességtesztje sem annyi- 
ra pozitív már. Ettől függetlenül jó eljátsza- 
i vele, csak búcsú-DLC-nek talán egy ki- 
csit kevéske. 


aDaM 


4 újabb kaland Arkham Cityben 

4 Harley feneke 

4 Robin új kütyüi 

.- nincsenek újabb mellékküldetések 
.- néhol túl nehéz 

.- lehetne hosszabb 


ADAM 
Az élet minden nehéz- 
sége valahogy nőhöz 


köthető. 
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Teszt 


5 ALAN WAKE"S AMERICAN NIGHTMARE 
DRAGON"S LAIR 


Alkotói válság rémálmokkal 


ALAN WAKE S 


AMERICAN NIGHTMARE 


Z ALAN WAKE PC-SIKERÉN 
A FELBUZDULVA AREMEDY 

GONDOLT EGY MERÉSZET, és 
elhatározta, hogy az XBLA-exkluzívnak 
induló American Nightmare részt is 
kihozza PC-re. Döntésüket nem tudom 
eléggé magasztos szavakkal dicsérni; a finn 
fenegyerekek fittyet hányva a, haldoklik 
aPC" jelszavakat skandáló tömegekre, 
bevállalták aPC-s változatot. 
Nyilván rájöttek arra, hogy fagyipénzből 
(természetesen ezt egy teljesen új játék 
kifejlesztéséhez kell viszonyítanunk) meg 
lehet oldani ezt, mely még amagas ka- 
lózkodási arányt figyelembe véve is gyor- 
san átcsap nyereségesbe. Azt azért nem 
árt figyelembe venni, hogy nem elég vala- 
mi összecsapott konzolátirat-koncot dobni 
arajongóknak, bizony oda kell tenni magu- 
kat. Ezzel szerencsére nincs is gond, mivel 
aPC-változat szép, gyors és szenzációsan 
játszható egérrel és billentyűzettel. 
Az eredeti Alan Wake-et konzolon tol- 
tam, s ott bizony minden harc előtt para 
volt. Most viszont egérrel hajszálpon- 
tos fejlövéseket lehet leadni, nincs vak- 
tában lövöldözés, minden töltényt pa- 
zarlás nélkül a megfelelő helyre juttatha- 
tunk. Mondjuk atapasztalat azt mutatja, 
hogy annyira nincs is szükség aspórolás- 
ra, mivel akét fegyverből csak alegrit- 
kább esetben fogy ki aszusz. Emiatt ná- 
lam kicsit változott is ahangulat: ajob- 
bára menekülős, túlélő horrorból egy 
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darkos akciójáték lett, amiben megvetem 
alábamat egy sarokban (hogy mennyire 
gyűlölöm azt, amikor suttyomban a há- 
tam mögött materializálódik alevegőből 
egy baltás gyilkos), és lekaszálok min- 
denkit, aki körül fekete füst gomolyog. 
Manapság már közepesnek minősülő PC- 
men (3.2 GHz, Ati 6850, 4 GB RAM) tel- 
jesen jól futott, mindenféle kompromisz- 
szum nélkül folyamatosan, egy röccenés 
nélkül tudtam nagy felbontásban játszani 
(azt már meg sem említem, hogy tűéles 
textúrákkal). Aki izgalmas, jól összera- 
kott játékot és némi képzelőerőt igénylő 
horrornak álcázott történetet szeretne 


ne menjen máshova. Mocsy 


HARDVER 
Windows XP SP2, Dual Core 2 GHz, 2 GB 
RAM, VGA 512 MB RAM, 8 GB HDD 


§ irányíthatóság 
4 thriller hangulat 
4 időhurkos sztori 
- kevés helyszín 

- kötött pályák 

- kevés új ellenfél 


MOCSY 

Ilyen az Idétlen időkig 
horrorváltozata, de nem 
bánkódom, hogy igazi 
rémálom lett belőle. 


DRAGO 


ERÉSZ DIRK, DAPHNE 
NA HERCEGNŐ ÉS SINGE, 

A RUSNYA SÁRKÁNY 
animált kalandjai már 29 éve szórakoz- 
tatják ajátékosok nemzedékeit. Az eredeti 
változatot még 1983-ban 1 millió dollárból 
hozták össze Don Bluth, aneves animá- 
tor vezetésével. Ez nem is csoda, hiszen 
grafikailag magasan avetélytársak felett 
állt (Pacman, Space Invaders, Galaxians...). 
Jól emlékszem Amigás koromból azokra az 
estékre, amikor atöbb lemezen terpeszke- 
dő játékban megpróbáltuk megmenteni 
ahercegnőt, s azon imádkoztunk, hogy 
nég csak véletlenül se haljunk meg, mivel 
az tuti lemezcserét jelentett minimum 20 
másodperces várakozási idővel. Akkori- 
ban mérhetetlen irigységgel gondoltai 
azokra aszerencsésekre, akik rendelkeztek 
nerevlemezzel, s azt álmomban sem gon- 
doltam volna, hogy majd 20 évvel később 
ugyanazt ajátékot letöltöm az internetről 
ajátékkonzolomra és nagy felbontásbai 
élvezem akanapé kényelméből, 
Magáról ajátékról sokat nem érdemes be- 
szélni: ez egy animációs film, amelyben bi- 
zonyos helyzetekben nagyon gyorsan el 
kell mozdítanunk az irányítókart valami- 
lyen irányba, különben válogatott és ször- 
nyűséges módon elhalálozunk. A vicc az 
egészben az, hogy ahalálanimációk any- 
nyira szórakoztatóak, hogy érdemes leg- 
alább egyszer elhasalnii minden pályán, 
hogy gyönyörködhessünk Dirk barátunk 


"S LAIR 


képper 
nélkül 
ajáték! 


szinte 
különb: 


ire isi 
csak aj 
S po 


hatósái 
ba 


yát, és másodszorra 
menekü 
Játék közben nagyo 
gyaníto 


ánlani t 
nt nem is olyar 


megm 


humoros elmúlásában. A 
ke másfél óra alatt végigvihető, és zárás- 
egyben megnéz- 


lehetőségünk van 


i az egész filmet minden 


ez kb. 10 percet je 


gi faktora nem túl 
eléggé el nem ítélhető 
er szerepel annyi 
séggel, hogy tükrözték az adott pá- 
fordított irányba kell 


inden pálya kétsz. 


Inünk. 


jól szórakozta 


, hogy hónapok 
nét elővesze 


. Ettől függe 
dom a Dragons Lai 
sok érte), jó volt 


eljes játék röp- 


éle megszakítás 

ent). Újrajátsz- 
agas, mivel 

módon 


n, de 
ognak eltelni, 
enül 
(800 


tatni agyerekeknek, hogy mi is 
volt ajátékipar Call of Dutyja 1983-ban. 


nyed kikapcsolódás 


- ismétlődő pályák 
- félbevágott történet 
- pontatlan Kinect-támogatás 


MOCSY 
Klasszikust csak pon- 
tosan! Ezt az alapelvet 
tökéletesen hozza az 
XBLA-s Dragons Lair. 


Teszt 


MINECRAFT XBOX 360 EDITION 
Az Xbox verzió térképmérete elméletileg 1024x1024x64 block, míg ugyanez 


a PC esetében végtelenxvégtelenx256 block. 


1 Milyen vár az a dombon? Csak 
[ nem Lek Vára? 


:A lakótelep fogalma egész más a 
Minecraftban, mint a valóságban 


Z XBOX 360 KÉPESSÉGEI BIZO- elyett egy saját interfésszel jelentkezik, amely Még zavaróbb, hogy a fejlesztők sokkal régebbi 
A: ESETEKBEN AZ ÁTLAG bájos módon segít megtalálnunk a megfelelő verziót konvertáltak, mint ahol a PC-s változat 

PC-ÉT SEM ÉRIK EL. S haezazeset — alapanyagokat a gyártáshoz, és abban is, hogy tart, így nagyon sok jópofa, megszokott dolog, 
egy olyan sikerjátéknál fordul elő, amilyenből kiválaszthassuk, mit is akarunk gyártani. Hogyez tárgy egyszerűen még nincs benne a játékban 
csak PC-n hatmillió példányt adtak el, akkor jó-e így, azon lehet vitatkozni, viszont tény, hogy (például az enchanting, az XP rendszer vagy a 
elgondolkodik az ember. Még szerencse, hogy praktikus. Sok keményvonalas Minecraft-játékos —  sprintelés, hogy csak néhányat említsek). Termé- 
a fejlesztői és dizájneri zsenialitás megmentet- ördült fel erre, de nem kell félni, PC-n nem ter- szetesen a fejlesztők azt ígérik, be fogják hozni a 
te a helyzetet. vezik bevezetni ezt a feature-t. lemaradást, és havi frissítésekkel érik majd utol 

agyon jó a négy részre osztott, helyben játsz- aPC-s változatot. 
ható többjátékos mód. No persze kell hozzá Változatlan és csodás viszont a kreatív LEGO 

Először is, aki PC-n még soha nem játszott a egfelelő méretű tévé, legalább 32 colos, és kö- érzés, s ha megszoktuk az irányítást, akkor az 
Minecrafttal, az bizony előnyben van X3060-on, telezően HD, plusz négy kontroller. Tehát négyen ,azt építek, amit csak el tudok képzelni" öröme 
ugyanis az FPS-ekben megszokott két joypados egyszerre építkezhetnek, ami nagyszerű ötlet és és szabadsága újra megérint minket. Végülis ez 
irányítással találja magát szemben, ami kon- szívből gratulálok annak, aki kitalálta: így lesz a is egy Minecraft, még ha itt-ott kicsit bővebb, 
zolrajongóknak megszokott dolog, a PC-s Minecraft partijáték. Az online multi is egysze- amott pedig sokkal szűkebb, mint amit meg- 
egéribillentyűzet kombósoknak nem annyira. rű, nagy kár, hogy rajtunk kívül maximum heten szoktunk. Akinek csak Xbox 360 kontrollere van, 
Főleg ha annyit Minecraftoztak, mint én, akinek játszhatnak benne, és emiatt folyamatosan be- vagy ez a fő játékplatformja, és PC-n még sosem 
az agyába van égetve a dolog. Ez persze fizi- kapcsolva kell hagyni Xboxunkat. Maga a szer- Minecraftozott, annak ez a verzió tökéletes lesz, 
kai adottság, szóval meg lehet szokni. (Én java- ver indítása viszont pofonegyszerű. így ajánlható is. Azonban moddolhatósága, a pá- 
solnám a fejlesztőknek, hogy kezelje a játék az lya nagysága és újdonságai miatt a PC-s válto- 
USB-re kötött billentyűzetet--egeret is.) zat marad az , igazi". 
Érdekes újdonság az Xbox 260 Editionbe beépí- Eddig azt láttuk, hogy jók az újítások, azonban 
tett oktatópálya, amely lépésről lépésre elma- jöjjön a feketeleves. A Minecraft egyik 
gyarázza, hogyan irányítsuk a játékot, és mire egfontosabb értéke, mondhatni filozófiája a 
jó ez az egész. Tovább is megy a dolog, hiszen oddolhatóság. Rossz hír: az Xbox 360-as ver- 4 tutorial 
a lényeg, a craft (ahogy a játék nevében ben- zió nem moddolható (na, ez legalább mínusz 4 crafting interfész 
ne is van) a PC-s ,emlékezz fejből", illetve ,pró- núsz pont). Megkapjuk az alapjátékot és kész. § lokális multi osztott képernyővel 
bálkozz, aztán majdcsak lesz valami" módszerek yolc skin jár mellé, oszt annyi. 


.- nemlehet moddolni 
- sokkal régebbi változat, mint PC-n 
- pálya mérete korlátozott 


Ámde nemcsak ez a baj: aki sosem Minecrafto- 
zott PC-n, annak tuti nem tűnik fel, hogy a pálya 

éretét erősen visszavágták (ez az Xbox 360 
memúóriájának korlátai miatt van így). Szemben 
a szinte végtelen PC-s térképpel, itt erősen limi- 
ált a játéktér, főleg függőlegesen, bár vízszinte- 
sen is könnyedén belefuthatunk a pálya végét je- 
entő átlátszó falba - ilyen eset PC-n nemigen 
fordulhat elő. 


GYU 
Ha van PC-d, akkor csak- 
is azon próbáld. Ameny- 
nyiben nincs, megfelelő 
alternatíva lehet. 


NT 
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Teszt 


JOY RIDE TURBO, 


FORZA MOTORSPORT 4: PORSCHE EXPANSION PACK DLC 


JOY RIDE TURBO 


O Kiadó Microsoft Fejlesztő BigPark Platform Xbox 360 (XBLA) 


Z PEGI3" ESRBE 


BIGPARK MEGÉREZTE: LE- 
Asse A KINECT KÖRÜLI 

ŐRÜLET, MÁR NEM LEHET 
TÖBB BŐRT LENYÚZNI ARRÓL A BI- 
ZONYOS RÓKÁRÓL. Illetve lehet, csak 
ásképp. Most azokra kell gondolni, akik- 
ek nincs kamera kötve a konzolra, akik 
agyományosan a kontrollert részesítik 
előnyben, akik a tévé előtt ülve felsóhajta- 
nak: ,Milyen kár, hogy a régi jó dolgokból 
nem maradt már semmi!" Nekik megérhet 
egy próbát a Joy Ride cím, hátha. 
Én annak idején nem voltam elájulva a 
kinectes verziótól, de azért elfogadtam a 
kihívást, kíváncsi voltam, hogy milyen az 
XBLA vizekre evezett autós mókázás. Nem 
vártam persze túl nagy élményt, nem is 
csalódtam nagyot. A Joy Ride Turbo elvet- 
te a kinectes irányítást, így aztán lett egy 
Sonic £ SEGA All-Stars Racing-szerű já- 
ték, ahol ládákat szedhetünk fel verseny 
közben, majd az azokban található extra 
cuccokat (vagy power-upokat, ha úgy tet- 
szik) mások ellen, illetve saját hasznunkra 
fordíthatjuk. Imádom az ilyesmit, de azért 
annak idején a Looney Toones vagy Crash 
Bandicoot karakterekkel (vagy akár az 
előbb említett Sonic játékkal) ez ezerszer 
szórakoztatóbb volt, mint a saját, bénán vi- 
gyorgó avatáromat nézve. 
Ráadásul semmi - de tényleg semmi - 
újdonság nincs a játékban ezekhez ké- 
pest. Bajnokság, gyors futam, időmérő, 
multiplayer - itt lehet osztott képernyőn 
négyen is nyomulni, ami azért mindenkép- 


an 
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Röviden Rajzfilmes autóverseny, ahol egymás szívatása a cél 


pen emeli az értékét, már csak azért is, 
ert valódi kortalan családi játékról be- 
szélhetünk, jól jöhet, ha gyerekek van- 

nak otthon. Ezen felül az ügyességi kihívá- 
sokat tartogató Stunt Park legalább ké- 
pes egy időre feledtetni az emberrel, hogy 
ennyire unalmas is, amivel játszik éppen. 
Igazából mindezek ellenére nincs semmi 
komoly baj a produkcióval, de túlságosan 
klisékkel teli, túl egysíkú ahhoz, hogy új len- 
dületet adjon annak a stílusnak, amit kép- 
visel. Nyilván egyértelmű, hogy egy olcsó 
XBLA játék esetében ez nem is lehet elvá- 
rás, de a kinectes verzióban legalább volt 
újdonság, jópofa minijátékok, amelyeket in- 
nen sikerült ügyesen kigyomlálni. Maradt 

a langyos lábvíz mellékhatás - ha holnap 
kérdezitek, már nem is emlékszem majd, mi 
is volt ez pontosan. Valami autós. Ja, az. 
HP 


§ sokféle kihívás 

családi mókázás 

4 azis tud játszani, aki gyűlöli a Kinectet 
.- sok értelme nem volt 


.- kevés pálya, kevés kocsi 


HP 
Klasszikus klisék, ar- 


cade móka, középszerű 
alkotás - immár Kinect 
nélkül. 


GZDEZ S70E7 SIP? 


FORZA MOTORSPORT 4- 
PORSCHE EXPANSION PACK DLC 


O Kiadó Microsoft Fejlesztő Turn 10 Studios Platform Xbox 360 
LL. Röviden A Forza Motorsport 4 új és drága kiegészítője, amelyben végre a 
pa Porsche-istálló is helyet kap. PEGI 34 ESRBE 


EM VAGYOK TÚLZOTTAN 
NI ELRAGADTATVA ATTÓL, 

HOGY MILYEN ÁRAT KÉR EL 
A MICROSOFT a Turn 10 Studios autós 
remekművének kiegészítői kapcsán. A tízes 
autócsomagokban érkező DLC-pakkokat 
eddig nem méltattuk különösebb figyelem- 
re, elvégre nem nagyon lehetne még fél 
oldalt sem írni tíz új verdáról, akármilyen 
szépek és okosak is azok. Most azonban 
megjött a Porsche Expansion Pack DLC, 
amely ugyebár azért érdekes, mert eddig 
különböző licencelési problémák miatt 
nélkülöznünk kellett a német csúcsmodel- 
leket. Így meg olyan foghíjas volt a Forza 
Motorsport 4 egyébként elképesztően 
pazar kínálata, mint a faludiszkóban az 
amúgy kellően vonzó Julcsa: ha mosolyog, 
mindenki a kapura rúgásra gondol. 
Most szerencsére ez a probléma megoldó- 
dott, egy kiegészítő csomag keretében ér- 
kezett el a Porsche-istálló színe-java. Ösz- 
szesen 30 csodás autó kapott helyet a 
kínálatban, amelyeket nincs helyem itt fel- 
sorolni, de ha olyanokat megemlítek hanya- 
gul, hogy 2012-es Porsche 911 GT2 RS, 
2007-es Porsche 911 Turbo, 1995-ös Por- 
sche 911 GT2 (997), 1989-es Porsche 944 
Turbo, 1970-es Porsche 914/6 vagy éppen 
az 1973-as Porsche 911 Carrera RS, akkor 
bizonyára mindenki érzi a finom lúdbőr-ha- 
tást. Erről van itt szó; kultikus szekerek, 
a legszebb sportautók (köztük a legújab- 
bak is), nem lehet okunk panaszra, ráadá- 
sul 20 új verseny is társul ehhez, ha véletle- 


nül unalmasnak találnánk a puszta szágul- 
dozást. Persze a Cserháti által megénekelt 
Porsche-szerelemnek árnyoldala is van, 
meg kell fizetnünk az árát. Igen, azoknak 
is, akik egyébként Season Pass-birtokosok, 
bár nekik nagyvonalúan engedett a Micro- 
soft 400 pontot, de még így is 1200 MS- 
pont a végösszeg. Heves fejszámolás után 
kikövetkeztethető, hogy az utca embere 
1600 MS-pontot tejel a Porsche életérzé- 
sért, ami szerintem durva lehúzás. A tar- 
talommal semmi baj (bár új pálya nincs), 
de ott az alapjáték, amiben már eleve ben- 
ne kellett volna lennie ennek a csomagnak 
(legalábbis jelentős részének), és a Season 
Pass mellett még ennyit legombolni a jó- 
népről kicsit túlzásnak érezhető. Illetve 
nemis csak érezhető - ez túlzás. Nincs az a 
csodás Porsche hátsó, ami ezt feledteti. 


§ végre van Porsche 


1 nagyon sok szép Porsche van 


4 száguldás, Porsche, szerelem 

.- 1600 MS pont? Na ne! 

.- nincs új pálya 

.- kétszázhúsz felett észre sem veszed... 


HP 

Mesés autók, új verse- 
nyek, mindenki örül, de 
azért ennyi pénzt nem 
kellene érte kérni. 


Teszt 


Az újságíróknak szánt kiadásban nagyon stílusos dolgot rejtettek el a készítők. A játék tokjá- SORCERY c 

2 nak egyik titkos fakkjában található lapon van egy besötétített terület, amit ha megdörzsölünk 
a kezünkkel, úgy tűnik el róla a feketeség, hogy az nem hagy semmiféle nyomot az ujjunkon - 
alatta néhány trükkös varázslat mozdulatát mutatják be. 


Fé A varázslók közismert melankóliáját a folyamatos 
. begombázás okozza. El is küldték a tanoncot, 
hogy töltse fel a gyorsan apadó készlétéket 


[Mi itt bőszen sütögetjük az. 
izzó lánggömbökkel, közben 8 
. meg lehet, hogy csak.egy 
pacsira vágyik... 


Ha odafigyeltem volna a mágikus 
jelek értelmezése órán, akkor most 
tudnám, hogy mit is csinálok 


hő 


kottan ugyan, de gyönyörködteti a szemünket. tornádóból égő szélvihart kovácsoltam. Több 
Atörténet egy ifjú varázslótanonc mozgalmas fórumon is olvastam, hogy a mozgásérzéke- 
életébe enged betekintést. A minden lében két lő nem tud hatékonyan lekövetni egy bűvöle- 
kanál beállítottságú nebuló és szófosó, macs- tért felelős suhintást, de nekem ezzel nem volt 
kaszerű pajtása hirtelen indíttatásból eltulajdo- problémám. Azzal viszont igen, hogy a játék 
nítanak egy varázspálcát. A megszerzett tárgy közepétől szinte csak egy-két bűbájt használ- 


INKÁBB A NINTENDŐT GYÖTÖR- 

TEM AHELYETT, HOGY A KÖNYVEK 
FÖLÖTT GÖRNYEDTEM VOLNA. A család 
emiatt szunnyadhatatlan kitartással gyomlál- 
gatta gazos elmémet, hogy magamtól jöjjek 


P.sa PURDÉ KOROMBAN LEG- 


rá az egyetemes igazságra: ha nem tanulok, a szakavatottnak hírből sem nevezhető kezek- tam - a többi nem volt eléggé eredményes -, 
akkor egyszer majd mozgásérzékelős játékok- ben hamar káoszt hoz az egész földkerekség- és ettől kissé monotonná vált a móka. Pusztí- 
ról kell hosszas véleményeket körmölgetnem. re. Azöldfülű és bajtársa idővel szembesül afel- tó képességeink viszont nemcsak a különböző 
Tudvalévő ugyanis, hogy az ilyen mókában adattal: meg kell menteni a világot. varázslatokra, hanem a mágikus italokra is tá- 
megizzad az ember, kifárad, véletlenül lecsapja A küldetés során rengeteg lénnyel és akadállyal . maszkodhatnak, amiket szintén jópofa kézmoz- 
a párját, a macskáját és azt az eredeti, XIII. 20 . kell szembenézniük, és csak a mi kézmozdula- dulatokkal adagolhatunk magunkba. 
századi kínai vázát, amit az Ecseri piacon vett taink segíthetik őket. Mindezek tetejébe még Az egész produkció tehát a Move technológiára 
egy kiégett villanykörte áráért. A játékújságírás ; egy világuralomra törő némber gyilkos szán- épül, amit kellemesen megfűszerez egy aranyos 
e formája kemény dió, mit szépítsem. Bárcsak i k déka is végig ott lebeg majd a fejük felett. Hő- történet és a látványosan lendületes hadoná- 
tanultam volna! Most akkor dömpert vezetnék, Jennjelííziai  sünk nem egy harcedzett veterán, Így , SZŰZ" szás, ami csodás effekteket szül képernyőinkre. 
olyat, amelyiknek szép nagy forgós betonkeverő  Fdgix: ne praclijában tapasztalatlanul fog duruzsolni a A Sorcery nem fog kaput nyitni a hardcore játé- 
ficereg a hátán. Fejlesztő mágikus husáng, de a balhék tengerében majd kosok világába, de jó úton halad afelé, hogy kel- 
The Workshop lesz ideje - velünk együtt - mindent elsajátí- lően inspirálja az utána érkezőket. 
Platform PS5 tani. Idővel aztán annyi varázslat lesz a tarso- 
JCSIKI töviden Van egy lyunkban, hogy akármerre is csapkodjunk irá- 
A testemet lekövető alkotások iránt táplált félel- 5] 


as, akit a nyítónkkal, tömegével ontjuk az átkokat. 
Jasérzék A világ, amiben tapicskolunk, igen változatos 4 szerethető karakterek 
vel arra és szerethető - a folyamatos fenyegetettség 4 látványos, varázslatok 
tak a Sorcery nyitó képsorai. ,Most jön a borza- SAE hog! ellenére is. Az út és maga a játékmenet nem 
lom" - gondoltam, de nem is tévedhettem volna vel varázsoljon büszkélkedhet matuzsálemi idővel, ugyanis hat 
nagyobbat. A 2010-es E3-on bejelentett maté- [Ete Ste óra alatt simán le lehet tudni. Talán nem is kell 
ria gyógyír mindazok számára, akik viszolyognak CSETE ennél több, hiszen eléggé igénybe veszi a fizi- — 
a Move rendszer nyújtotta élvezetektől. Az ilyen zi k. séges kumunkat az egyre inkább fokozódó hangulat. saKOOPSGÜ VÁÓ Mánya 
produktumokban a prioritást természetesen az st tés 

irányítás kapja, amit előszeretettel veszünk a ke- CSAK NEKI NINCS VILLAM 

zünkbe, de nagyon nem mindegy, hogy mindezt A HOMLOKAN 

milyen kreált univerzumban tehetjük meg. Tud- Bűvös képességeinket a nagyobb hatásosság 


mem akkor tetőzött, amikor egy békés délutánon 
beizzítottam a fagyis kontrollert, és kirajzolód- lős 


4 ügyesen kihasználja a Move lehetőségeit 


- egy csöppnyit rövid 
- néhány értelmetlen és nélkülözhető bűbáj 


NIGHTWOLF 
Ha ilyen vehemens hado- 
nászással tudnék teni- 


fi KAZEÁN hi ű tók EONGPÁNA 5 , szezni, akkor most Anna 
ták ezt a készítők is, ezért egy olyan fabulát le- kedvéért kombinálni is tudjuk. Személyes ked- Kurnyikovával járnék. 
heltek az adott lehetőségek köré, ami megszo- venceim közé tartozott az, amikor egy szimpla 
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Teszt 


STREET FIGHTER X TEKKEN 


i POAVERA 1 win 
Cs 
Kölehtő 


:Kivágott jelenet 
a Jurassic Parkból : 


VA héttérben egy 


bátor fotós 
t 


STREET FIGHTER X TEKKEN 


A VALAMIT TANULHATUNK 

ACAPCOMOS SRÁCOKTÓL, AKKOR 

AZ AZ, HOGY MINDIG JÓ, HA 
MEGINVITÁLUNK MAGUNKHOZ TÁVOLI 
ISMERŐSÖKET EGY JÓT VEREKEDNI. Néz- 
zünk egy-két példát, hogy eddig kiket hívtak meg 
ők magukhoz, és közben reménykedjünk, hogy 
egy fiatal olvasónk szülei sem olvasták abeveze- 
tő mondatot. Itt volt mindjárt az X-Men csapat, 
és mi lett belőle? Sok bunyó! Vagy az Avengers 
(Ez most menő)), és hát velük sem beszélgettek... 
Most pedig a Tekken emberein (és egy medvén...) 
asor, hogy Ryu és atöbbiek életre szóló csatájá- 
ban részt vegyenek pár menet erejéig. A Tekken 
világ esetében külön érdekesség, hogy ők ezúttal 
kiléptek megszokott 3D-s világukból. Szerencsére 
négygombos kezelésű harcrendszerükről nem 
mondtak le avendégszereplés ellenére sem. 


Ryu meg akarja verni Kent, Ken meg akarja ver- 
ni Rufust, Zangief pedig mindenkit. Tetszik? Ezt 
akerettörténetet most találtam ki, és szerintem 
jobb, mint az eredeti. Hogy Mocsyhoz csatla- 
kozzak, aki akonzolos verzió megjelenésekor 

így emlékezett meg afantasztikus történetről: 
sEz asztorivonal, amit már egy ideje erőltetnek 
a Street Fighter világában, amikor aPandora 
Szelencéjének elnevezett titokzatos kockáért 
megy aharc, ami lezuhant aföldre, mindenki azt 
keresi, és ennyi..." Na de kérem! Ezért akkora 
1-es járt volna általánosban fogalmazás órán, 
hogy még mindig fájna... Lépjünk is túl rajta. 


A legfontosabb dolog mindenképpen az, hogy 
ezúttal 2 vs. 2-ben megy aharc, sőt, ha az 
egyik harcosunk életereje elfogy, vesztettünk 
attól függetlenül is, hogy amásik életben van 
még. Ha kezdők vagyunk, ajánlatos tehát egy- 
szerűen addig verekedni egyik harcosunk- 
kal, míg majdnem meghal, és akkor vál- 
tani az egészséges társra. A profik per- 
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sze össze-vissza váltogathatják akaraktereket 
csodálatos és látványos kombókat előhozva ezzel, 
amit az egyik karakter kezd és amásik fejez be. 
A játék egyébként totálisan a Street Fighter 4: 
Arcade Editionön alapszik, viszont kissé köny- 
nyítettek sok mindenen. Arcade módban, tehát 
agép ellen egyszerűbb adolgunk, és aspeciális tá- 
nadások ún. Time Window-ja is engedékenyebb 
kissé, vagyis több időnk van végrehajtani az ezer 
gomb lenyomását igénylő, bonyolultabb extra 
mozgásokat. Újdonság még a Street Fighter vi- 
lágába áthozott GEM rendszer, amit használva 
harcosunk erejét vagy védekezését növelhetjük. 


Héé, héé.... Ő csak egy medve.. 


Térjünk is rá, hogy milyen specifikus dolgokkal 
rendelkezik akonverzió akedvenc személyi számí- 
tógépünkön. Bár sajnos ebben az esetben inkább 
azt kívánjuk, bár ne rendelkezne! Megszokhattuk, 
hogy ha PC-re később jön egy program, avárako- 
zásért cserébe általában minden addig megjelent 
extrával alapból ellátott verziót kapunk. Most saj- 
nos nem ez ahelyzet, sőt! Az új fíicsörök egyike 
sincs benne ebben aváltozatban, de még letölt- 
hető formában sem érhetők el egyelőre az extra 
GEM-ek és egyéb nyalánkságok. 
És ez még csak akisebbik hiba: valószínűleg 
aPC-s port készítését aprogramozó gárda az 
eredeti, több hónapja megjelent, konzolos 
1.0-s verzióról kezdte. Olyan hibák jönnek 
elő benne, amiket azóta kijavítottak. Ez fő- 
leg az online játékmenetet érinti, ahol újra 
amárciusi konzolos lagproblémákkal talál- 
kozhatunk. Hiába jelzi jónak ellenfelünk net- 


kapcsolatát ajáték, mégis lagproblémák jöhetnek 
— és jönnek is - asemmiből, valamint ahangeffek- 
tek is előszeretettel tűnnek el acsata hevében. 
Grafikai téren is lenne mit csiszolni, mert bár ajá- 
ték gépigénye nem magas, bekapcsolt VSynckel 
bizonyos pályák szaggatni kezdhetnek. Hogy jót 
is mondjunk, gamepad téren valószínűleg PC-n 
alegmagasabb aválaszték, hiszen saját periféri- 
ái mellett az Xbox 360-as kontrollereket is tudjuk 
használni. Sajnos ezúttal - acikk írásának pillana- 
tában -, ha csak picit is, de aPC-s verzió elmarad 
konzolos társaitól, aszebb grafika ellenére is. 


HARDVER 

Win XP /Vista/7, Intel Dual Core 18 GHZ/AMD 
Athlon II X2, 1 GB RAM, Nvidia GFO6OO/ATI 
X1600 256 MB RAM, DX: 90c, 10 GB HDD 


4 Tekken 2D-ben 


§ nagyon sok harcos 

§ verekedni még mindig jó 
- blőd sztori 

- DLC-hiány 

- online bugok 


ENDREMAN 
Egyet előre, kettőt 
hátra... 


Bújócska a GameStár 


keny hangfelismerés miatt. 


A játék egyik fő érdekessége, a mikrofonos parancskiadási lehetőség a harcok közben PC-n is működik, 
ám a gyengébb minőségű mikrofonnal rendelkezők közül már többen éltek panasszal a nem túl gördülé- 


Teszt 


BINARY DOMAIN c 


d l 


BINARY DOMA 


E iz B 
I Ka DOLGÁBAN NINCS ÉRTELME 


VITATKOZNI - Írországba emigrált 

vagy disszidált (a kívánt rész aláhúzan- 
dó), mindenki által ismert és szeretett ex- 
online főszerkesztőnk, Ender szavajárása volt 
ez. Azért jár ez a mondat a fejemben, mert ha 
valami igazán megosztja a különböző újságíró 
kollégák véleményét, akkor az a Binary 
Domain sztorija vagy idegen szóval a Plot. 
Van, aki szerint végtelenül banális, már-már 
kacagtatóan primitív párbeszédek hangzanak 
el benne, míg a konzolos megjelenéskor Mocsy 
- a Blizzard Vándorgyűrű díjas szerkesztő — 
úgy fogalmazott, nem volt ezzel semmi külö- 
nösebb probléma. Én most nem mennék bele 
mélyen újra az alapszituba, lévén akit érdekel 
a játék, az már elolvashatta, de pár szó azért 
nem árt, mielőtt megnéznénk, ezúttal milyen 
portot kaptak korunk utolsó megmaradt hő- 
sei: a PC-s játékosok. 


Hetven évvel járunk előre a jövőben, mikor is a 
globális felmelegedés okán felszabadult hatal- 
mas vízmennyiség miatt enyhén szólva is estek 
talaj menti telekárak, és az emberiség éppen 
újabb városokat épít az előzők romjaira. Ter- 
mészetesen a hatalmas technikai fejlődésen át- 
esett robotmunkásokkal karöltve. Ám ahogy az 
enni szokott, valaminek történnie kell: kiderül, 


a 


. pe 
l N 
gépembert, egy nemzetközi kommandós egy- 
ség, egészen pontosan a Rust Crew tagjaival. 
Utunk során, háromtagú kis csapatunkat irá- 
nyítva szétverjük Tokiót, sok emberről kide- 
rül hogy szabadidejében robot, valamint ér- 


dekes és hatalmas főellenfelek várnak ránk a 
bossharcok során. 


DON 
F 
PORT I 


Megszokhattuk, hogy a mai trendeknek meg- 
felelően új szoftvereinket a már jól ismert 
Origin, Games for Windows vagy jobb eset- 
ben Steam , alá" kell installálnunk. A Binary 
Domain a Steam rendszerét használja, ami a 
legkiforrottabb megoldás ezek közül. De tér- 
jünk rá a játék beállítási lehetőségeire, portok 
esetén itt el szoktak rejteni egy-egy banánhé- 
jat, amin elcsúszhatunk. 
Először is nem szimpatikus, bár túlélhető, hogy 
a grafika, valamint a kezelés testreszabása kül- 
ső menüben végezhető el, még a játék indítása 
előtt. Ennek hátulütője ugyebár, hogy minden 
kisebb beállítás kipróbálásához ki és újra be kell 
lépnünk a játékba, de az is igaz, hogy ha egy- 
szer sikerült a nekünk megfelelő beállítás, töb- 
bet nem kell ezzel foglalkoznunk. 

Ajánlott az alapbillentyűzetet átkonfigurálni, 
mert a fejlesztők mutáns polipokat céloztak 
meg az eredeti leosztással. Még jobb bedugni 


: Kőbánya-Kispest, végál- 
: lomás 


Szintén gondok lehetnek a felbontással, de ko- 
rántsem olyan hatalmasak, mint egy-egy iga- 
zán legendásan játszhatatlan port esetén, szó- 
val nem kell megijedni. Sajnos még mindig 
vannak olyanok, akik a monitorfelbontásuk mi- 
att nem tudják úgy paraméterezni a játékot, 
hogy ne legyen alul-felül kis csík. Aki viszont 

a sztenderd képfelbontásokkal játszik (1080 
vagy 720 HD), nem lesz gondja. 
A végén még muszáj megemlíteni, hogy - 
megfelelő vas esetén - ebből a játékból is a 
PC-s a legszebb verzió, hiszen stabil 60 fps-t 
kaphatunk csontig feltekert antialiansing mel- 
lett, ami mindent megszépít. Ha pedig már 
szépek és okosak is vagyunk, nem marad más 
hátra, irány Tokio. 


HARDVER 

Windows 7/Vista/XP, Core 2 Duo 2,66 GHz, 
2 GBRAM (XP) / 3 GB RAM (Windows 7/ 
Vista), GeForce GT220 (512 MB) / ATI 
Radeon HD 2600 XT (512 MB) 8 GB HDD 


4 jó történet 

4 érdekes bossharcok 

"4 egyedi hangulat, akinek bejön 
- rossz történet 

- port szempontból lehetne jobb 
- blőd párbeszédek 


a 


ítására is képes, amelyek 
nak illeszkedni az emberek k. 
sem tudják, hogy valójában 
Ennek a problémának filozo 
téséről Asimov írt néhány k. 


hogy a japán Amada vállalat olyan 


obotok elő- 
ökéletesen be tud- 
özé, sőt, ők maguk 
obotok. 
fikus megközelí- 

önyvet, mi viszont 


nem írogatni, hanem irtoga 


tni fogunk sok-sok 


a PC-n is működő X360 kontrollerünket. Tud- 


játok, ahogy a híres mondás 
rátjáról, TPS-t pedig kontroll 


artja: embert ba- 
errel. Egyébként 


amikor ti ezt olvassátok, már kijött egy patch, 


ami több dolgot javít: egérke: 
kat, szokásos konzolos menü 
zorhiány). 


zelési problémá- 
kezelést (pl. kur- 


ENDREMAN 
Már a PC-seknek is járt 
egy pár robot. 


At 
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FEZ ALAPVETŐEN EGY 2D PLAT- 
As AMI IGAZÁBÓL 3D 

PLATFORMER, de persze úgy, hogy 
2D, csak éppen 3D-ben van. Ha ez igy még 
nem kristálytiszta, akkor mondhatjuk talán, 
hogy 2.5D, vagy hát 2-3-D5D, esetleg 2D a 
3D-ediken. 2D3D. Remélem, így már mindenki- 
nek világos. Ha még mindig nem (amit tényleg 
nem értek, hiszen logikusan levezettem), akkor 
fogjuk meg más irányból a dolgot: a Fez arra 
a zseniális ötletre épül, hogy ugyan síkban 
mozogva ugrabugrálunk, illetve oldunk meg 
először egyszerű, később viszont már egyre 
aljasabb logikai feladatokat, egyszer csak fordul 
a... kocka. Mi több, az egész játéktér (ez ad 
ugye 3D mélységet az egésznek). 
Hirtelen újra kell gondolni mindent, mivel a ko- 
rábbi kiszögellések már nem annyira szögelle- 
nek ki, egy áthatolhatatlannak tűnő szakadék 
máris egy könnyed szökkenéssel átugorható, il- 
letve a 2D miatt eddig nem látott síkok, azo- 
kon belül pedig új tereptárgyak bukkannak fel, 
amelyek segíthetnek eljutni az egyik pontból a 
másikba. A játéktér (ami ugye mindezek fényé- 
ben több játéksík és játéktér is egyben) szám- 
talan felfedeznivalót, titkot rejt, és tökéletes fel- 
fedezéséhez (64 kocka és - elsőre láthatatlan 
— anti-kocka összegyűjtéséhez) nemcsak hogy 
kétszer végig kell játszanunk, de számtalanszor 
nézőpontot is kell váltanunk, szó szerint és kép- 
letesen is. 


AMIKOR ELFORGATJUK A JÁTÉKTERET, MINDEN EGYES ALKA- 


A Fez zsenialitása a legapróbb részleteit is átszövi: elképesztő 
módokon mozgatja meg a játékost, az elrejtett OR-kódoktól kezdve 
(melyeket okostelefonnal beolvasva fejthetünk meg) egészen a 
mezei szivatásokig, mint amikor elhiteti velünk, hogy ahiba a mi 
készülékünkben van... (De ez inkább legyen meglepetés.) 


hö 


y 


Mert ebben rejlik a Fez igazi zsenialitása. A 2D 

és a 3D igazából nem fűzhető össze, agyunk nem 
tud magától értetődő módon összekapcsolni né- 
zeteket, amikor elforgatjuk a játékteret. Minden 
egyes alkalommal kizökkenünk, és újra kell gon- 
dolnunk, hogy mit is látunk magunk előtt. Amikor 
viszont lassacskán valóban kezdünk ráérezni, ak- 
kor kicsit olyan, mintha mi maradnánk kényelmes 
szobánkban, miközben agyunk formaldehidben 
ázva hullámvasutazik a legközelebbi vidámpark- 
ban. Már a játék legelején belefutunk a falu egyik 
lakójába, aki két mondatban összefoglalja a lé- 
nyeget: a valóság észlelés kérdése, az észlelés pe- 
dig szubjektív. Ha pedig néha teljes szürrealitás- 
ba csusszan át a játék, akkor sem kell kétségbees- 
ni, hiszen simán lehet, hogy minden a legnagyobb 
rendben van, mindenki teljesen normális, csak épp 
az észlelésünk kavarodott meg kicsit. (Ez a fogó- 
dzó egyébként az élet egyéb területein is jól jö- 
het később.) 


A Fez másik hatalmas vonzerejét képi világa ad- 
ja. Lehetne persze azzal is jönni, hogy független 
fejlesztésről lévén szó, itt nem a grafikát kell fi- 
gyelni, pedig de. Csak épp nem csilivili textúrák 
alapozzák meg a hangulatot, hanem úgy futunk 
bele lépten-nyomon számtalan bűbájos kis moz- 
zanatba, hogy a játék mindezeket bumfordi pi- 
xelekből varázsolja elénk. A hangulatot tökélete- 


LOMMAL KIZÖKKENÜNK, ES UJRA KELL GONDOLNUNK, HOGY 


MIT IS LATUNK MAGUNK ELOTT 
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sen egészítik ki Rich Vreeland zenéi, illetve — visz- 
szatérve a játékmenetbeli szempontokhoz - az 
sem töri meg felesleges frusztrációval, hogy bár- 
mikor leeshetünk, meghalhatunk. Emiatt nem kell 
aggódni, a kihívást nem a platform-ugrabugrák 
szokásos démona jelenti (mármint hogy lezuha- 
nunk a nihilbe), de még csak nem is a szörnyek 
(amik nincsenek), hanem a nézőpont-váltogatás 
és a minél teljesebb felfedezés. 

Márpedig felfedezni aztán van mit, a Fez világá- 
ban még második végigjátszásra (a menüben a 
befejezés után felbukkanó New Game- opció- 
val) is bőven akad látnivaló — sőt, mivel az első 
32 kristály itt már megvan, azokhoz képest kell 
újakat keresnünk, és nyilván rengeteg átugrott 
vagy észre sem vett helyszínt kell alaposan bejár- 
nunk. Talán még jobb is, mint elsőre. De egyelő- 
re maradjunk az első végigjátszásnál, amit tiszta 
szívből ajánlunk mindenkinek, aki egy izgalmasan 
új, mégis egyben a játékok talán legszebb évein 
nosztalgiázó élményre vágyik. 


bűbájos képi világ 

4 számtalan felfedeznivaló 

4 zseniális játékmenet és pályaszerkesztés 

- esküszöm, próbáltam, nem tudok 
belekötni 


MAZUR 
Zseniális ötlet, zseniális 
kivitelezés. 


A Rackham által kiadott Confrontation táblás játék immáron a negyedik kiadásához érkezett új 
) szabályokkal. Ketten játszhatják és egy játszma körülbelül 120 percet vesz igénybe. 


EZDJÜK A CIKKET VALAMI JÓVAL: ! 
A CONFRONTATION A RACKHAM 


ÁLTAL KÉSZÍTETT ÉS FORGAL- 
MAZOTT ASZTALI TÁRSASJÁTÉK PC-S 
VERZIÓJA, amely arra tesz kísérletet, hogy a 
Baldurs Gate-ben megtanult ,együttműködős" 
antasy harcot vigye tovább. Négy karaktert 
irányítunk, akiket egy 12 karakteres csomagból 
választhatunk ki. Ez dicséretes dolog - már- 
mint a sikeres táblás játék megismertetésének 
szándéka a digitális világért rajongókkal. 


Rengeteg fantasy jellegű kártyajáték, könyv, 
ilm, játék, mese, hűtőgépmatrica és lábtörlőfel- 
irat témája a soha el nem múló, önmagát újra- 
teremtő konfliktus: az örök háború. Erre ugyan- 
úgy láttunk már példákat MMORPG-k mint , si- 
na" szingli játékok között. Ezúttal Aarklas 
öldjén folyik a konfliktus, ahol a Dirz alkimistái 
em aranyat gründolnak, hanem klónhadsere- 
get (a sarokban pedig Star Wars filmek DVD-i 
evernek - csak viccelek). Ez a bombasztikus 
sztori az, amiben nekünk közre kellene működ- 
ünk. A történet mély, szerteágazó, jól kidolgo- 
zott, cizellált - és most ismét vicceltem. Inkább 
úgy fogalmaznék: két fejlesztő lement este 10- 
kor sörözni, amikor már kész volt a grafikus 
motor, és ezt a sztorit dobták össze a negye- 
dik és ötödik sör között. Sajnos pont olyan is. 

A nagyobbik baj, hogy ehhez a figuráik is hoz- 
zájárulnak (nem elég a sztori sekélyessége és a 
nem éppen acélos narráció, ugye...). A mi hőse- 
ink ugyanis akár pálcikaemberek is lehetnének, 
csak arra képesek, hogy ha rájuk kattintunk, 


oD 


Teszt 


CONFRONTATION c 


Az áram én vagyok, a kezem 
csakúgy ragyog 


AA. 


Napi egy fürdés az egészséges 


, 3-4 mondatot ismételgessenek felváltva (pél- 


,  dául: My armor protects me! - ki hitte volna?). 


Egyébként kb. ennyit is szólnak hozzánk, ők a 


/ ,néma, sekélyes történetű, semmilyen hősök". 


Eddig biztató, nem? 


ON 


Nem véletlen a cím, hiszen sokaknak egyből a 
Warcraft III jut majd eszükbe, amint ránéznek 
a Confrontationre, arról nem is beszélve, hogy a 
harci rendszer, amely valós idejű, de megállítha- 
tó, a Dragon Age: Originsre hasonlít. Ez önma- 
gában nem rossz dolog, azonban azt ne magya- 
rázza be nekem senki, hogy egy fantasy bolygón 
csak kacskaringós és keskeny, hosszú és unal- 
mas dungeonok léteznek, amelyekben a borzal- 
masan buta MI-vel és a rémes útvonalkeresés- 
sel is meg kell küzdenünk. Ha valamelyik csapat- 
tagunk elakad egy kőben vagy beakad valahova, 
akkor úgy is marad. Passz, éljen 2012! A válto- 
zatosságot a picit átfestett új egységek vagy a 
valóban új (farkasok, orkok) csapatok jelentik, 
bár ettől még ugyanazt kell csinálni: hosszú, kes- 
keny és unalmas dungeonokban mászkálni úgy, 
hogy néha azt érezzük, sosincs vége. Aztán a kö- 
vetkező pálya ugyanez, ugyanúgy, picit ,átfest- 
ve". Mit is mondhatnék - jókedve nem lesz az 
embernek ettől a játéktól, sőt, egy olyan pillana- 
ta sincs, amikor igazán jól érezhetnénk magun- 
kat (illetve de, amikor kilépünk belőle). 


EM BUKUNK MEG? 
Talán a jó szívem vagy a testreszabhatóság, az 
elfogadható grafika, esetleg maga a tény, hogy 


a Dragon Age: Origins harci rendszerét vették 
át az oka annak, hogy mégsem küldöm ezt a já- 
tékot az 5099 alatti pokol forró bugyrába, pe- 
dig a sztori lapos, a játékmenet nem túl jó, az 
MI borzalmas, az útvonalkeresés 1990-es szin- 
ten van, és az egész elképesztően monoton és 
epetitív. Azonban láttam benne pozitívumo- 
kat és úgy gondolom, hogy inkább a kevés jó- 
nak örüljünk, mint a sok kevésbé jónak — gon- 
dolkodjunk pozitívan! A Confrontation sosem 
esz klasszikus és senki sem fog tőle függősé- 
get kapni, de aki a négyfős, leállítható takti- 
kai csatát és a végtelen dungeonban mászká- 
ást kedveli, az eltölthet vele egy kis értékes 
szabadidőt. 


HARDVER 

Dual-Core 2,0 GHz processzor, ATI Radeon 
HD 2600 XT vagy Nvidia GeForce 79700 
GTX 256 MB RAM, 2 GBRAM 


"4 megállítható csata 


4 elég jó testreszabhatóság 
- buta MI 

- unalmas és repetitív 

- sekélyes sztori 


GYU 
Kettes alá - aki kapja, 
annak egy igazi 
figyelmeztetés... 


N 
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Teszt 


2) TROPICO 4: MODERN TIMES 


AZZAL A GONDOLATTAL ZÁRTAM, 

HOGY MEGÉRKEZETT VÉGRE A 
SZÉRIA LEGJOBB DARABJA. Nem kis 
szerepe volt ebben az opcionális mellékküldeté- 
sek bevezetésének, ami teljességgel eliminálta 
az üresjáratokat a játékból. Véleményem azóta 
sem változott, ellenben izgalommal vegyes kí- 
váncsisággal vártam, hogy a szinte kötelezően 
érkező kiegészítő kapcsán előrelépésről vagy 
helyben toporgásról beszélhetünk-e majd. 


T AVALYI TROPICO 4 KRITIKÁMAT 


MOZDULATLAN JÖVŐ 

A Tropico 4: Modern Times legmerészebb hú- 
zása, hogy a hidegháborús korszak helyett nap- 
jainkba helyezi a történetet, de néhány évtized 
előre vagy hátra korántsem lehet akkora hatás- 
sal a játékmenetre, mintha évszázadokat ugrot- 
tunk volna át. Lényegében csak a körítés válto- 
zik, továbbra is ugyanazokkal a nagyhatalmak- 
kal packázunk, népünk ugyanazon társadalmi 
csoportjainak igényeit igyekszünk kielégíteni, és 
ugyanúgy stabil politikai és gazdasági rendszer 
kiépítésére törekszünk. 

Már a kampány második küldetése a kilenc- 
venes évekbe repít bennünket olyan technikai 
vívmányokkal, mint a hagyományos farmokat 
felváltó biofarmok, a mobiltelefonhálózat le- 
fedettségét növelő telecom irodák vagy a bevá- 
sárlóközpontok. 
Érdemes lesz majd szemmel tartani, hogy egy- 
egy új épülettípus (úgy harminc körül van a 
számuk) melyik évtől lesz elérhető, hiszen elég 
bosszantó tud lenni az, ha nem kevés pénzt 
ölünk egy infrastrukturális beruházásba, csak 
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Ha uno 


A Modern Times nem futtatható a Tropico 4 nélkül, telepítése online aktiválást igényel, de internethozzáférés 


hiányában a mellékelt kódot begépelve is működésre bírhatjuk. Jó hír, hogy ha ráuntunk, akkor a kiadó engedé- 


lyével továbbadhatjuk másnak, mindössze egy telefonhívásba kerül és törlik az aktiválást. 


EI Presidente minden marha... 
ööö... polgár szavazatára számít 


: Isten hozta önöket Nueva 
. Budapestában! 


El Presidente tanulni számítógép 


TROPICO 


A 


Kiadó Kalypso Media 
Fejlesztő 

Haemimont Games 
Platform 

PC, Xbox 360 
Röviden Több DLC 
után klasszikus kiegé- 
szítőt kapott a Tropico 
4, ami bevezeti a 
rajongókat az internet 
korába. 

PEGI 16- 

ESRBT 


hogy néhány hónappal később kiderüljön, ugyan- 
annyiért modernebbet és hatékonyabbat is 
építhettünk volna. 

Még saját űrprogramot is indíthatunk a vége felé, 
hogy így írjuk be nevünket örökre Tropico törté- 
nelmébe - már ha egy se maradna fenn az utókor 
számára EI Presidente színarany szobraiból. 
Alapvetően egy konzervatív, keveset kockáz- 
tató kiegészítőt kaptunk a Modern Times sze- 
mélyében, ami a Tropico 4 alapjait érintetle- 
nül hagyja. Ezzel ugyan nincs különösebb baj, 
hiszen aki az alapjátékot szerette, most sem 
fog csalódni, de jómagam nem bántam volna, 
ha inkább az újító szándék eltúlzása, és nem a 
már-már pofátlanságba hajló nehézség miatt 
szentségeltem volna. 


NEM VICC 
Amivel tényleg maradéktalanul elégedett vol- 
tam, az a játék humora. Személyes kedven- 
cem az a pillanat, amikor a csuklásjárvány- 

nak EI Presidente is áldozatul esik (természe- 
tesen ez nem kerülhet nyilvánosságra), és az 
egyik tanácsadó e-mailt küld, amiben arról tá- 
jékoztat bennünket, hogy kiürült az államkasz- 
sza, nyugodtan kirakhatjuk az országhatárra, 
hogy az utolsó kapcsolja le a villanyt. Képzelhe- 
titek, hogy megdöbbentem, amikor nem sokkal 
korábban még pont úgy tudtam, hogy egész jól 
döcög a szekér. Kétszer is ellenőriztem a szá- 
mokat, és már elkönyveltem magamban, hogy 
megőrült a tanácsadóm, amikor jött a követke- 
ző e-mail, amiből kiderült, hogy valójában csak 
rá akart ijeszteni El Presidentére, hátha elmúlik 
a csuklása. Az enyém elmúlt, az biztos. 


em 


Az amcsiknak nem kellett, de jól mu- 
tat El Presidente hátsó kertjében 


, h ; 
ha V sz zi 


sz 


, ie 


: MODERN TIMES 


Hasonlóan jól szórakoztam - és közben szívro- 
ham sem kerülgetett - azon az új rendeleten, 
amivel egy időre blokkolhatjuk a közösségi há- 
ózatokat. Derék polgáraink ennek hatására ke- 
vesebb időt töltenek butaságok posztolgatá 
sával, fényképek mutogatásával és mások hü- 
yeségeinek lájkolásával, ill. kommentelésével. 
Helyette végezhetnek valamilyen társadalmi- 
ag hasznos tevékenységet, például dolgozhat- 
nak, ami meg is látszik a termelékenységi rá- 
a hirtelen ötszázalékos ugrásán. Az pedig már 
ényleg csak hab a tortán, hogy a rendelet élet- 
be lépésekor a Tropico 4 Facebook- és Twitter- 
kapcsolata is megszakad, tehát saját magunkat 
is elzárjuk játék közben a közösségi oldalaktól. 
Chavalier 


HARDVER 

Windows 7, Windows Vista, Windows XP, 2 GHz 
Dual-Core processzor, 1 GB RAM, 5 GB HDD, 
256 MB DirectX9, SM 3.0 grafikus kártya 


4 modernizáció 

§ frenetikus humor 

4 nehezebb küldetések... 

.— ... amelyek néha túl nehezek 

.- nincs érdemleges játékmenetbeli újdonság 


CHAVALIER 
Korrekt, hozzáad, nem 
vesz el, de nem igazán 
eredeti. 


Teszt 


BLOODFORGE 


:Kör közepén állok, körbe: 
vesznek a csúfságok 


4. 


-Most megtanulunk kesz- 
tyűbe dudálni 


ő 1 Máris jobban leszel, 
É ha eret vágunk 


DOTT EGY HARCOS, KORÁNAK legerősebb pontja, de még így is ezer sebbőlvér-  gatták. A szándékoltan sivár környezet művészi 
AA ssevátósorna, AKI AZ zik. Hiába áll ugyanis Crom rendelkezésére tucat- hatása addig tart, amíg meg nem pillantjuk a 
ISTENEK KEGYETLEN TRÉFÁJA nyi látványos kombó karddal, pöröllyel vagy kar- mosott textúrákat, vagy amíg fel nem tűnik, 
FOLYTÁN MEGÖLI SAJÁT FELESÉGÉT. mokkal, ha azok lényegében végig kiaknázatla- hogy a hóban caplató Crom lépteinek nem ma- 
Ismerős történet, ugye? Mintha hasonló nok maradnak. Sokkal hatékonyabbnak bizonyult rad nyoma. Igazán kár, hogy a részletekre nem 
alapokra épült volna a kategória királya még nagy létszámú túlerő esetén is, ha bolha- jutott elég figyelem, hiszen a sötét tónusú, a 
is anno PS2-n. És valóban, a portsmouthi ként pattogtam, gurultam, pörögtem és forog- színekkel mostohán bánó képeken egyedüliként 
Climax dizájnerei nem erőltették meg tam a tömegben, mindig kiosztva egy-egy SZÚ- ragyogó vér vöröse Frank Miller 300-át juttatja 
túlzottan magukat, amikor a Bloodforge rást ahelyett, hogy lábamat megvetve leálltam az ember eszébe. 
koncepcióját összelop... összerakták. volna verekedni. Utóbbi esetben hamar lenullá- Egy kicsit több saját ötlettel, a részletekre oda- 
Történetük hőse Crom, egy kelta zódott az életerőm, s ha a szétverhető oltárok- figyeléssel, összeszedettebb harcrendszerrel és 
harcos, akinél vadabbat nem hordott ból kiszedett orvosság elfogyott, visszaestem a nem utolsó sorban többjátékos móddal ellát- 
hátán a föld, ám mikor az állandó legutóbbi mentési pontig. A nem túl hősies, de va bátran ajánlanám mindenkinek, aki nem ri- 
vérontástól megcsömörlik, szögre akasztja annál kifizetődőbb harcmodort érdemes még a ad vissza egy kis vértől. De jelen állapotában 
kardját, megnősül és letelepszik, majd az számszeríjból leadott lövésekkel kiegészíteni, és Arawn talpnyalóinak módszeres lemészárlása 
istenek közbeavatkoznak és fortéllyal elérik, akkor gyakorlatilag bármekkora csapatot legyű- tényleg csak akkor javallott, ha nem tudunk mit 
hogy ő maga oltsa ki felesége életét. Az rünk, még rúnamágiához sem kell nagyon folya- kezdeni 1200 felesleges MS pontunkkal, és úgy 
éktelen haragra gerjedő harcos ekkor ismét modnunk kígyókat és más pusztító erőket meg- érezzük, fel kell darabolnunk valamit. 
háborúba vonul, ám nem azért, hogy azistenek idézve. Amikor elegendő vért ontottunk és gyűj- 
nevében gyilkoljon. Míg az égiek többsége töttünk össze Crom mágikus kesztyűjével, rövid 
kultuszhívőket, eltorzított harcosokat és nem időre szabadon ereszthetjük a dühét. De senki 
emberi teremtményeket szabadít Cromra, ne gondoljon Asura-féle haragkezelési terápiára, 
hogy megakadályozza a Pusztítóról szóló jóslat . csupán nagyobbakat ütünk és kész. Még a cson- FJEÁnTétkT 
beteljesedését, akad közöttük olyan, aki önös kolással, belezéssel járó kivégzéseket sem dobja SIERTNEGTGB TE 
érdekektől vezetve tanácsokkal látja el hősün- fel valamilyen új animáció. "vérbő harcok 
ket és segíti őt bosszúja végrehajtásában. A főellenfelekről elmondhatjuk, hogy jó na- 7 Sajátos, ám ronda látványvilág 
gyok, kellően randák, és ezzel a pozitívumok - rossz kamerakezelés 
végére is értünk. - kevés ellenféltípus 
lyen előzmények után sejthető, hogy Crom - összelopkodott ötletek 
egyenes és véres, itt-ott ugyan kanyargós, de 
jellemzően nem elágazó ösvényt vág magának 


egyenesen Arawnig, az alvilág uráig, akit min- Hajdanán úgy gondoltam, hogy a játékmotor 

den búja és baja miatt okol. Ahhoz persze, hogy kiválasztása predesztinálja a végtermék minő- CHAVALIER DANNTA 
ez hosszabb távon is szórakoztató legyen, ne ségét, ám ez az elmélet rendre újabb pofono- ÖRS SKÁS ÁR ÜÜ 
csupán egy legfeljebb 5-6 órát kóstáló végigját- kat kap a trehány munkát végző fejlesztőktől. 

szás erejéig, nem ártana egy ügyesen kidolgo- A Bloodforge is tipikusan olyan játék, ami el- 


N 


zott harcrendszer sem. Tényleg ez a Bloodforge felejtett sorba állni, amikor a szépséget oszto- 
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GYÜŰJTŐLI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


Tom Clancy"s Ghost Recon: 
Future Soldier Collector"s 
Edition 


GameStar 


80 


A új Ghost Recon játék sem fogja nélkülözni a gyűj- 

tői kiadást, bár kérdéses, hogy kis hazánkba hoznak-e 
belőle. Az exkluzív fémdoboz, a póló, a keményfede- 
les művészeti album, az extra DVD és a letölthető tar- 
talmak mind nagyszerű zsákmányt jelentenek a soro- 
zat rajongóinak. Érdekességként megemlítem, hogy ez 
a verzió kifejezetten az ausztrál piacra készült (akinek 
van ott rokona, az kérhet egyet ajándékba), az amcsik- 
nak most meg kell elégedni a Signature kiadással, ami 
mindössze néhány digitális jóságot jelent. Ez van. 


KINECT - STEEL BATTALION HEAVY ARMOR 
2012. JUNIUS 22. 


sp 
LA ús." 
STEEL BATTALION§ 


187 
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Prototype 2 


F IBROTANYBE 18 


sa1 4 At 


GameStar 


A Prototype 2 díszdobozában egy nagyon igényes 
keményfedeles művészeti album lapul, érdemes át- 
lapozni. Aki a játékzenékért van oda, annak is érde- 
mes beruházni erre a verzióra, mivel egy zenei CD 
is rejtőzik a dobozban. Ezen kívül találhatunk ben- 
ne digitális képregényt, két letölthető tartalmat, 
valamint egy 2096-os kedvezményt adó kupont, 
amivel olcsóbban vásárolhatunk Prototype DLC- 
ket a későbbiekben. 


SLEEPING DOGS LIMITED EDITION 
2012. AUGUSZTUS 17. (PC/PS3/XBOX 360) 


Dragor"s Dogma Collector"s 
Edition 


Május egyik nagy meglepetése volt a Dragons Dogma, 

a japán fejlesztők kitettek magukért a szerepjáték 
megalkotásában. A hazai piac nyomásának engedve a 
Capcom saját boltjában árulja az egyetlen gyűjtői ki- 
adást, sajnos csak japán vásárlóknak. Nagy kár, pedig a 
nagyalakú doboz mellett egy művészi igényességgel ki- 
dolgozott szobor jár. A kákán is csomót kereső játéko- 
sok egyből megemlítették, hogy a szobor kicsit emlékez- 
tet a Skyrim főellenfelére, szoborsárkányoknak bármi- 
kor tudunk helyet felszabadítani a polcunkon. 


TGM: BIOSHOCK 2 

2490 FT 

GS 2010. FEBRUÁR - 9196 
Rapture városa visszavár: a pusztulás 
sújtotta földalatti városba visszatérve, 
immáron egyszerre használva 
fegyvereket és plazmidokat eredhetsz 
nyomába a rád váró Little Sisternek. 


ti ő 


PG: TEST DRIVE UNLIMITED 2 
4990 FT 

GS 2011. FEBRUÁR - 7996 
Versenyezz Hawaii vagy Ibiza főútjain. 
Ha kedved tartja, földutakon verheted 
a port terepjárók volánjánál ülve, 
miközben online riválisaidat magad 
mögött hagyod. 


TGM: BORDERLANDS 

2490 FT 

GS 2009. NOVEMBER - 8396 
Pandora bolygóját vérszomjas lények és 
zsoldosok lepték el. Kooperatív módban 
akár 4 fős csapatban veheted fel a har- 
cot a szerepjáték-elemeket és trilliárdnyi 
féle fegyvert felvonultató játékban . 


Brave: The video game június 15. 
Civilization V: Gods and Kings június 19. 
The Secret World 


TERA 

GS 2012. MÁJUS - 9295 

9890 FT 

A TERA gyönyörű világa nem csak 
lélegzetelállító világával kíván 
újdonságot hozni. Akcióorientált 
harcrendszere igazi csemege. 


DIABLO III 

GS 2012. MÁJUS - 9096 

14 990 FT 

Diablo harmadszor is visszatér, hogy 
ráeressze démoni seregeit Sanctuary 
világára. Ismét rád hárul a feladat, hogy 
megmentsd a világot a pusztulástól. 


STAR WARS: THE OLD 
REPUBLIC 

GS 2011. DECEMBER - 9396 
11990 FT 

A legújabb és legesélyesebb MMORPG 
trónkövetelő egyenesen egy messzi- 
messzi galaxisból. 


RISEN 2: DARK WATERS 
GS 2012. ÁPRILIS - 8596 

9990 FT 

Veszedelmes vizeken járnak a Risen 2 
kalózai, vészterhes küldetésüket csak a 
vudumágia vagy a modern lőfegyverek 
segítségével tudják végrehajtani. 


DIRT:- SHOWDOWN 

GS 2012. JÚNIUS - 7396 

KB. 11 900 FT 

A Codemasters első próbálkozása az 
árkád stílusban, amolyan Destruction 
Derby életérzést visszahozva. Törik a 
karosszéria és füstölnek az abroncsok. 


BATTLEFIELD 3: BACK TO 
KARKAND 

GS 2012. JANUÁR - 9296 

KB. 4990 FT 


Négy BF2-es multipálya a Frostbyte 2 
motorral feltupírozva. Három új jármű, 
10 fegyver és elképesztő realizmus. 


L.A. NOIRE 

GS 2011. DECEMBER - 8996 

10 990 FT 

Nyomozós kalandjáték a békebeli évek- 
ből. Nemcsak a gengszterek, de még a 
rendőrök is nyakkendőt viselnek. 


THE WALKING DEAD: 
EPISODE 1 

GS 2012. MÁJUS - 8996 

7200 FT 

Egy zombiapokalipszis sújtotta világban 
kell túlélnünk Lee Everett elítélt bűnöző 
bőrébe bújva. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


LEGO Batman 2: DC Super Heroes június 22. 


június 5. Clan Champions 


június 19. Darksiders 2 


Steel Battallion: Heavy Armor 


Lollipop Chainsaw 
The Dark Eye - Chains of Satinav . június 22. 
június 26. NCAA Futball 13 


XBOX 360 


MORTAL KOMBAT 
(KOMPLETE EDITION) 

GS 2011. ÁPRILIS - 8996 

12900 FT 

Egy lemezen a tavalyi év legjobb vereke- 
dős játéka és az összes digitális tartalom, 
ami kijött hozzá.. Rajongóknak kötelező. 


MAX PAYNE 3 

GS 2012. MÁJUS - 9096 

14990 FT 

Max az elmúlt jó pár év alatt sem he- 
verte ki felesége és kislánya halálát. 
Atrauma alkoholizmusba és gyógyszer- 
függésbe taszította, ideje változtatnia. 


BATMAN: ARKHAM CITY 
GS 2011. DECEMBER - 9496 
8990 FT 

Batman visszatér, hogy rendet tegyen 
az időközben börtönvárossá lett 
Gotham Cityben. Lesz dolga bőven. 


DRAGON"S DOGMA 

GS 2012. MÁJUS - 8796 

13999 FT 

Egy sárkány pusztítja világunkat, és 
hiába az ellenállás, mi is elesünk. Egy 
öreg boszorkánynak hála feltáma- 
dunk, de tuti hogy bosszút állunk. 


KINGDOMS OF AMALUR: 
RECKONING 

GS 2012. FEBRUÁR - 8396 
13900 FT 

Salvatore történetére épülő akció 
RPG, mely egyszerre száll ringbe a 
Fable-lel és a Skyrimmel. 


SPEC OPS: THE LINE 

GS 2012. JÚNIUS - 8496 

12 000 FT 

Dubai városát egy homokvihar szinte a 
földdel tette egyenlővé, de még a romok 
között is maradtak túlélők, akik segítségre 
várnak. 


FEZ 

GS 2012. MÁJUS - 8896 

2900 FT 

Gomez boldogan éli 2D-s életét 2D-s 
világában, mígnem egy napon bele- 
botlik egy furcsa ereklyébe - ez a 
Hexahedron. 


THE WITCHER 2 
ENHANCED EDIÍTION 

GS 2012. ÁPRILIS - 9596 
12990 FT 

A rengeteg extra tartalomnak és újítás- 
nak köszönhetően esélyes lesz az év 
fantasy szerepjátéka címre. 


június 19. The Amazing Spider-Man 
június 19. Spec Ops: The Line 
június 22. Anarchy Reigns (PS3) 


Ice Age Continental Drift 
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UEFA 2012 

GS 2012. MÁJUS - 7596 

4490 FT 

A FIFA 12-nek hála elindulhatunk az 
UEFA 2012 bajnokságon, ahol az 53 
tagállam bármely csapatával játszhatunk 
nyolc teljesen új, hivatalos helyszínen. 


UNCHARTED 3:DRAKES 
DECEPTION 

GS 2011. NOVEMBER - 9496 
13990 FT 

Sokak szerint ez a jelenlegi konzol- 
generáció legjobb játéka, amiből már 
5 milliót el is adtak. 


THE ELDER SCROLLS V: 
SKYRIM 


GS 2011. DECEMBER - 9896 
12900 FT 

Kihagyhatatlan alkotás, a modoknak és 
a rendszeres patchelésnek köszönhetően 
még ma is aktuális darab. 


ASSASSINSS CREED: 
REVELATIONS 

GS 2011. NOVEMBER - 9596 
12990 FT 

Ezio Auditore utolsó fellépése 
Konstantinápolyban. Az öregedő 
orgyilkos utolsó kalandja. 


PROTOTYPE 2 

GS 2012. MÁJUS - 8096 

14990 FT 

James Heller bőrében egyetlen cél lebeg 
szemünk előtt: megbosszulni szerettein- 
ket azon az emberen, aki elszabadította 
a New Yorkban tomboló vírust. 


GOD OF WAR: ORIGINS 
COLLECTION VOLUME 2 
GS 2011. OKTÓBER - 9396 
9900 FT 

A két PSP-s God of Warjáték hibátlan 
átültetése PS3-ra, természetesen HD 
minőségben. 


GHOST RECON: FUTURE 
SOLDIERS 

GS 2012. JÚNIUS - 8096 

13990 FT 

A jövő hadviselésében már nem a 
számbeli fölény számít. Tökéletesen 
kiképzett harcosok vívják majd meg. 


BATTLEFIELD 3 

GS 2011. NOVEMBER - 9096 
12990 FT 

Az MW3nagy kihívója. A kritikusok kö- 
rében a Battlefield 3 lett a befutó, de a 
kasszáknál már nem bírt elbánni a nagy 
riválissal. 


június 26. The Last Story (Wii) július 10. 
június 26. Prototype 2 (PC) július 24. 


július 3. 
július 10. 
július 10. 
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Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


VIX 3D HD /9/8 
X-Edition 3 GB 


Z ELMÚLT HETEKBEN TÖBB- — egyike rendelkezik egy skalárfeldolgozó- 
Asz: IS LEHETŐSÉGÜNK val és négy darab 16 utas multiprecíziós 

ADÓDOTT, hogy felbúgassuk SIMD motorral. Ez azt jelenti, hogy a CU A húzás által a kártya saját magához ké- 
a VTX3D X-Edition ventilátorait. órajelenként négy utasítást hajthat végre pest körülbelül 6-7 fps-sel lesz erősebb. 
A grafikus kártyát elnézve, a nyilvánvaló 16 elemen. Így a rendszer hatékonyab- Készenléti állapotban a kártya 39 Celsi- 
külső különbségeken kívül még mindig ban működik, és a meghajtóprogik fej- us-fokos, terhelés alatt már 75 fokra he- 
birizgálhat minket, hogy miben tér el lesztése is pörgősen történhet. A CU-k lagös használat mellett 159-cel adóztat- vül, húzva pedig 76 a max. Készenléti ál- 
ez a kártya a referenciamodelltől. Nos, erőforrásának allokálásáról és felada- ta meg a tápegységet. A beállításokat lapotban 6 fokkal, terhelés alatt pedig 3 
az AMD Radeon HD 7970-hez képest a tinak prioritásáról az Asynchronous maxolva, a kártyát csúcsra járatva 272 fokkal üzemel alacsonyabb hőmérsékle- 
leglényegesebb különbségek az egyedi Compute Engine (ACE) dönt, amiből két W volt a legmagasabb fogyasztás. Ezen ten, mint a referenciamodell. 
ventilátor alatt keresendők. A VTX a darab került a lapkába. a szinten már az alapjáraton halknak ne- 
modell GPU-jának órajelét 925 MHz-ről vezhető ventilátorok is elkezdtek zajo- 
1050 MHz-re növelte, és ezzel egyetem- sodni. 40 dB még nem a világ és a dob- 
ben a memória órajelét is feljebb tolta. Tesztalanyunk élénkpiros, gumírozott bo- " hártyánk vége, de azért lehet hallani a 
A kártyán a 3 gigabájtnyi Hynix GDDR5 rítású műanyag hűtőmegoldása egy kis- duálsustorgást. Készenléti állapotban a 1 N FO 
memória így 1375 MHz helyett 1425 sé túlnyúlik a NYÁK-on, de ennek mérté- kártya 39 Celsius-fokos, ekkor a ventik 
MHz-en dolgozik. ke nem zavaró. Ez alatt három hőcső te- sem zajonganak. Terhelés alatt az üzem- 

kergőzik, melyek hossza növeli a hűtési őmérséklet 75 fokra nő. Ezekkel az ér- Forgalmazó: 
potenciált. Az elsődleges hűtőborda alatt ékekkel a kártya készenléti állapotban 6, CHS Hungary Kft 
Térjünk vissza egy pillanatra a vörösek a tápkör VRM-jei külön hűtőbordát kap- erhelés alatt pedig 3 Celsius-fokkal üze- ii 
által választott kódi evekhez, hogy a ké- tak. A kártya egy 6 és egy 8 tűs PCIe mel alacsonyabb hőmérsékleten, mint a Ár: 480 dollár / 120 000 Ft 
sőbbiekben se pislogjunk rajtuk. A pia- tápkonnektoron veszi fel az energiát, me- eferenciamodell. Web: wwwutx3d.com 
con általában három fő szegmenst céloz- lyeken összesen 300 W-ot tud kiszipkáz- 
nak meg a gyártók. Van ugye a belépő ni a tápból. Termékjellemzők: 
szint, ahol az AMD-től egyelőre a Ver- A két bővítőhelyet foglaló kártya kime- 1050 MHz, 3072 MB GDDR5 € 5700 
de kódnévre hallgató Radeon HD 7700- neti paneljére tekintve láthatjuk, hogy A kártya összességében 6-7 százalékkal MHz (Effective), 284 bites memória 
as kártyák evickélnek. Ezután következ- a duál linkes DVI-I mellett egy HDMI teljesít jobban, mint a referenciamodell. interfész, 2048 shaderező egység, 
nek a mainstream vagy középkategóri- és két mini-Displayport is helyet kapott. A GTX 580-nál 1280x800 felbontáson PCI-Express 3.0, 1x Dual Link DVI, 1x 
ás darabok, ahol a Radeon HD 7800-as Ezeket pedig akár egyszerre is hasz- 1596-kal erősebb. Ahogy a felbontást nö- HDMI 8. 2x Mini-DisplayPort, HDCP 
odellek versengenek a konkurenciá- álhatjuk. Emellett persze multi GPU-s veljük, a köztük lévő teljesítménykülönb- Capable, DirectX II Support, OpenGL 
val és egymással. Ezeket a kártyáka endszert is építhetünk magunknak négy ségis növekszik. 2560x1600 pixeles fel- 3.2 Support, ATI CrossFire Ready, ATI 
Pitcairn kóddal látta el az AMD. AZ AMD kártyát crossfire-be kötve, hogy jobb bontásnál a VTX3D HD 7970 X-editiot Eyefinity Technology, ATI Avivo HD, 
GPU tortájának tetejére a Tahiti került. képminőséget és nagyobb fps-értéket ér- 27 százalékkal múlja felül a GTX 580-at. ATI Stream Technology, ATI HD3D 
A HD 7900 széria modelljein helyet fog- . — hessünk el. A 680 ekkor 596-kal alul is marad. En- Technology, 2 év garancia 
aló GPU architektúráját teljesen újrater- A VTX 3D HD 7970 X-edition 3 GB a nél alacsonyabb felbontásokon azonbai b 
vezték, valamint a 2009 óta használt 40 gyakorlatbttan jobb volt, mint amilyennek — 2-596-kal veri tesztalanyunkat. Előny: alapból tuningolt, csendes, PCIe 
m-es gyártási technológiát 28 nm-esre kézben tartva eleinte képzeltük. A speci- Habár a kártya gyárilag húzott, van lehe- 3.0, mini-DP-DP adapter 

váltották. Az architektúra gyökerei egé- fikációkat olvasva sejtettük, hogy a refe- őségünk a tuningra. A GPU 1100 MHz- HT 4 ező Bi 
szen 2006-2007-ig nyúlnak vissza, tér- renciamodellhez képest jobb pozíciót csíp enis stabil marad, de ez csak 596-os Hátrány: továbbra is kissé magas ár 
ben a déli szigetek legpompásabb vidé- ajd meg a benchmarkok és a játékok so-  órajelnövekedést jelent. A memória óra- 
kétől nagyon messzire. án, és a gyanúnk be is igazolódott. Akár- jelét 23 százalékkal is megemelhetjük, 
A 365 mn? kiterjedésű Tahitin 4.31 milli- tya átlagban körülbelül 7-10O fps-sel volt ami által 1750 MHz-es órajelet kénysze- 
árd tranzisztor lakozik. A cGPU-n 32 da- erősebb a mintapéldánytól. Ezt a differen- ríthetünk a memóriára. A referenciamo- MEZ ezt letolta ár S ÉN 
ab CU (Compute Unit) található, melyek ciá a GPU fogyasztása s tükrözte. dell csak 1715 MHz-re csutkázható, de az tatott Arctic MCOO1-BD forgalmazó- 
között a gyors adatáramlásért a Global Készenléti állapotban 17 wattal, több- MSI Lightningja még 100 MHz-cel képes ja a Computer Emporium Kft. 
Data Share memória felel. A CU-k mind- monitoros konfig esetén 59 wattal, át- megfejelni a VTX csúcsát (1850 MH2). 
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Végpontvédelem 


F-Secure internet 


Security 


ENDHAGYÓ MÓDON AHARD- 
R: ROVAT HIVATOTT BEMU- 

TATNI NEKTEK LEMEZMELLÉK- 
LETÜNK LEGÚJABB ÜDVÖSKÉJÉT, 
ahavonta esedékes licenckulcsokkal 
ingyenesen használható végpontvédelmet, 
az F-Secure-t. A program akorábban 
sokak által használt VIPRE-t cseréli le 
korongunkon. Adódik akérdés, hogy mégis 
miért váltottuk le aszokásos megoldást. 
Aválaszért érdemes ellátogatni a vipre. 
u-ra, ahol aforgalmazó részletes választ 
ad. Nem idéznénk, inkább megnézzük, hogy 
az új, teljes verziós végpontvédelmünk mi 
mindenre képes. Főként arra igyekszünk 

ajd rávilágítani, hogy miért is érdemes 

vele megismerkedni. 


A-LIGÁS VÉDELEM 

Az F-Secure végpontvédelme jó haté- 
konysággal védi gépünket. Helyet kapott 
benne egy vírusdefiníciós alapokra épít- 
kező védelem, valamint egy felhőalapú 
olyamatfigyelő (Deepguard) is. A tech- 
nológia minden egyes elindított folya- 
atnál elküld egy egyedi hash kulcsot az 
F-Secure szervereinek, amelyek a felhasz- 
nálóktól gyűjtött adatok alapján képe- 
sek kiszűrni a kártékony alkalmazásokat. 
Az eljárás remekül működik, nem csoda, 
ogy immár majd minden gyártó imple- 
nentálta védelmébe. Az F-Secure meg- 
oldásánál is majdhogynem zökkenőmen- 
tesen dolgozik, csak akisebb - ritkán elő- 
orduló - programoknál riaszt be néha 
eleslegesen. Ezen apróságtól eltekint- 
ve ahibrid védelem jelenleg alegjobbak 
közé tartozik. Testvérlapunk, aPC World 
hasábjain olvasható legutóbbi végpont- 
védelmi összehasonlításban a szoftver az 
ötödik helyet szerezte meg magának. 
Korábban az amerikai PC World is foglal- 
kozott a végpontvédelemmel, de akkor az 


, 
F-Secure9" COMPUTER SECURITY 


INTERNET SECURITY 2012 


A számítógép védett [21 


Az összes biztonsági szolgáltatás naprakész 
ad) 


Statisztika 5) 


Feladatok 3 


szei 
si 
sz 


2012 


me az élbolyban van, nagyjából az Avira és 
a Kaspersky megoldásával egy szinten, míg 
például a GFI (VIPRE) és az ESET mögöt- 
te végzett. Az AV-Comparatives márciusi 
on-demand tesztje hasonló végeredményt 
hozott, míg az áprilisi ,real world" felmé- 
résen az F-Secure az első három helyezett 
között zárt. Ezen túlmenően az AV-Test 
eredményei is meg- 
erősítik az F-Secure 
előkelő pozícióját, 
vagyis bátran ki 
jelenthetjük, hogy 
afinn program a ví- 
rusvédelem haté- 
konysága terén az öt 
egjobb termék kö- 
zött van. 
Sajnos a beépített 

űzfal nem képes ha- 
sonlóan jó eredmé- 
nyeket felmutat- 

ni. Habár afontos 
portokat mind lezár- 
ja, csupán egyetlen 
egyet rejt el. A Comodo 
tűzfal tesztjében is csak 200 pontot ért el, 
vagyis ahatékonyságát tekintve nagyjából 
az ESET Smart Security hálózati védelmé- 


Állapot 3 


A jelenlegi védelem 
megtekintése. 


A program funkcióinak 
áttekintése. 


e3 


Frissítések 
keresése 


INFO 


Fejlesztő: 
F-Secure Corporation 


A program által végzett 
műveletek megtekintése 


ai xx 


vizsgálat Beállítások 


Protecting the irreplaceabke 


F-Secure. cs 


Ár: aGameStar olvasóinak ingyenes, 
egyébként 10 400 Ft (licenc/év) 


Böngészésre engedélyezett órák kijelölése 


Je44lje meg azokat az ÓSTAK okat, Bad! 3 feNaszaásó bongeszhet az intemeten 
Ezeken kövül pens kemetóség imternetbongészeire 


MW. hmolnarj 


—-—- 


éj 


bsngtizés engedélyezérének idoszak a 


WebD: f-secure.hu 


Termékjellemzők: 


vírus- és kémprogramvédelem, 
Deepguard 2.0 felhőalapú védelem, 
beépített tűzfal, reputációalapú 
böngészővédelem, spamszűrő, 
szülői felügyelet, tárcsázásvezérlés, 
mobilnetvezérlő 


8. Üngedélyez "s Bokkolás 


Protectog the irreptat e atát 


Protectwg the wregisceable 


Hatékony gyermekvédelem 

Előny: megbízható védelem, 
szont ha aháttérben futó, rejtett folyama- jó szülői felügyelet 
tokat is összeadjuk, akkor kiderül, hogy 


a15 valójában 100 megabájt, ami már Hátrány: a Deepguard néha tévesen 


riaszt, középszintű tűzfal 


vel van egy szinten. A szülői felügyelet te- nem kevés, inkább átlagos, és ez az indí- 
kintetében ugyanakkor dicsérő szavakkal tott keresésre is igaz. A program megtalálható a DVD 
tudunk nyilatkozni, meglehetősen kiforrott . Végezetül érdemes szót ejteni a felhasz- mellékleten 


nálói felületről is, pláne hogy az F-Secure 
rendelkezik egy igazán eredeti megol- 
dással, ami launchpad névre hallgat. Erre 
kattintva azonnal megjelenik a képernyő 


az F-Secure ezen képessége. A böngészési 
idő korlátozása mellett böngészővédelmet 
és aweblapok szűrését is beállíthatjuk, il- 
letve amennyiben csökkentett jogosultsá- 
got adunk gyermekünknek, akkor ő nem 

módosíthatja az F-Secure beállításait, sőt 


tani 


alján egy indítósáv, amelyen keresztül 
megnyithatjuk a védelem ablakát, elindít- 
hatjuk a szülői felügyele- 
tet, illetve az [F-Secure1] 


x 


ki sem kapcsolhatja azt. F-Secure ge COMPUTER SECURITY gombra kattintva felve- 

8 u NTERNET SECURITY 2012 hetjük akapcsolatot ater- 
OKOS, DE NEM TUL SZEP méktámogatással. 
A pozitívumoknál megemlítendő még az Egyébiránt a szoftver főol- 


) Rendszermódosítási kísérlet 


dala jól tagolt, de nem túl 
A DeepGusrd észlelte, hogy egy alkalmazás megkésérelte a rendszer 


F-Secure erőforrásigénye, ami elég ala- 


csak a8. helyet kaparinthatta meg magá- csony, de sajnos nem olyan jól optimali- módosítását, és ez veszélyes lehet. A szóban forgó alkalmazás: szép - persze ez ízlés dol- 
nak. Az F-Secure hatékonysága azóta ér- zált, mint azt agyártó állítja. A Windows ga, főként mivel egy vég- 
zékelhetően javult, hiszen a Virus Bulle- Feladatkezelő e téren csalóka, hiszen ott kiszzszgzsnn bzágaz pontvédelemnél a külcsín 
tin elmúlt 10 megmérettetéséről ki- alapesetben nem éppen elsődleges té- 
lencszer VB1OO címmel távozott azt láthat- Mit szeretne tenni nyező. Alapképességeit 
agyártó, ráadásul akutatóintézet Előfizetések megtekintése juk, hogy avé- Megbízom az alkalmazásban, ezért engedélyezem. tekintve az F-Secure meg- 
áprilisi — a vírusirtók elmúlt félévi TESZ STa an delem üresjá- 2 Nén bízó az sköSSZEEE ESEN NNNENNS oldása jó választás lehet, 
teljesítményét átlagoló RAP - je- 9 Támogatási eszköz futtátása raton — meg- hav kód nélkül is meg- 
lentése szerint az F-Secure védel- A nyitott ablak éri apénzét. A szoftverhez 
rtesítési előzmények megnyitása mellett — alig . - pedig elérhető akorábban 
Általános beállítások megnyitása használja L— sie JC seörtén x — ) — a VIPRE ügyfelek számá- 
Frissítések keresése aprocesszort, Hely: FESSKE TESSEK ZKT TOY SEM ra nyújtott ingyenes ter- 
Súgó memóriaigé- vga erzezfndkszstőlsáes teme ákkez TEGTSSÉÉ én méktámogatás, így akár 
Névjegy nye pedig 15 hétvégén is segítséget 
megabájtban Verzió: 2012-05-18 02. kaphatunk. 
Az F-Secure indítósávja kimerül. Vi- Működésben a Deepguard 
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Mélyvíz 


ONLIVE 
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9 Shaun White Skateboarding 
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FELHŐ MANAPSÁG DIVATOS 
A: KIFEJEZÉSSÉ VÁLT. A 

SZERKESZTŐSÉGBEN NAP- 
JÁBAN EGYSZER BIZTOSAN KIEJTI 
A SZÁJÁN VALAKI. Magában a 
technológiában semmi őrületes nincs, 
nem kell ledöbbenve állni a hallatán, nem 
szűnik meg forogni a föld sem, ha emle- 
getjük. Felhő nélkül mégis meglehetősen 
lelassulna az információáramlás. 
Bizony, mára az a szerverkupac, amit 
cloudnak, vagyis felhőnek neveztek el an- 
golszász barátaink, nagyon is szerves ré- 
szévé vált az életünknek. Nem hiszitiek? 
Akkor végezzünk egy gyors GameStar ol- 
vasói felmérést a témában. Dobjátok csak 
fel a kezeteket! Egyet is elég, a másik még 
jól jöhet az újság vagy egyéb tartásához. 
Nos, akinek van Facebook fiókja, az most 
leteheti a mancsát. Maradt még valaki? 
Akkor most azok hagyjanak fel a kezük ég- 
be meresztésével, akiknek van Gmail és/ 
vagy Hotmail fiókjuk. Plusz az is nyugod- 
tan pihentetheti végtagját, aki okostelefont 


- 


bá 


t n 


k e szi 
nm To More Info 
el ezuttől 


Arena Brag Clips 


f8 Back 


használ. Mostanra valószínűleg mind egy 
szálig elfogytak a kezek a magasból. A lé- 
nyeg az, hogy napjában többször is igény- 
be vesszük a felhőszolgáltatásokat, anélkül, 
hogy igazából tudnánk vagy törődnénk ve- 
le, hogy mi is az valójában. 

A cloud computingnak számtalan válfa- 
ja létezik, számunkra a nyilvános szekció 
az érdekes jelenleg. Ebben az esetben mi, 
gyanútlan felhasználók ingyen regisztrá- 
lunk, majd bejelentkezünk valamelyik fi- 
ókba, és napjában többször is feltölt- 
jük adatainkat a szolgáltatók szerverei- 
re, miközben nézzük, hogyan dolgoznak 
helyettünk a barátságos kezelőfelületen 
az alkalmazások. A játékiparban szin- 
tén egyre nagyobb szerepet kap a cloud 
computing. Habár ennek a PC-használók 
egy része - akik szeretik szétkapni a gé- 
pet, leporolgatni a benne dolgozó kom- 
ponenseket vagy rendszeresen erősebb 
hardverrel ellátni - nem igazán örül. 

A büszke és tehetős megszállottak a leg- 
erősebb hardvert igyekszenek összerak- 
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ni, hogy mire megérkezik a vágyott cím, 
semmi se zökkenthesse ki őket a gördü- 
lékeny és akadásmentes, ultra felbontá- 
sú mámorból. Ők inkább a saját vasukra 
költenek, mintsem hogy olyan szolgálta- 
tásra áldozzanak, amely offline módban 
el sem érhető. 

Az OnLive lényege, hogy a friss játékokat 
úgy szerezhetjük be, hogy ki sem tesz- 
szük a lábunkat otthonról, ráadásul a le- 
töltésre sem kell várnunk. Legnagyobb 
vonzereje pedig abban rejlik, hogy csúcs- 
gépet sem kell összeraknunk ahhoz, hogy 
erőforrás-igényes darabokkal játszhas- 
sunk. Ezekhez egy gyengébb asztali ma- 
sina, egy laptop vagy egy médiaközpont 
(HTPC) is megteszi. A szükséges hardve- 
rek nagy részéről és a szolgáltatás meg- 
osztásáért a cég felel. Nekünk csak kel- 
lő sávszélességű internetről kell gon- 
doskodnunk és máris bejelentkezhetünk, 
miközben kényelembe helyezzük magun- 
kat öregedő kis vacak masinánk előtt. 

A gamer felhőszolgáltatások egy ideje 


$29.99 Full 


(9 metascore 
Average Rating 96606 


Add-Ons 


persze már jelen vannak. Mindnyájan is- 
merjük például a Valve Steam cloudját, 
de talán páran a Gaikai (www.gaikai. 
com) böngészőből futtatható szolgálta- 
tásával is találkoztak. Indulása óta azon- 
ban a legtöbb hype-ot az OnLive szolgál- 
tatása kapta. A koncepció bemutatására 
a 2009-es Game Developers Conference- 
en került sor, és 2010 júniusában meg is 
kezdte hódító hadjáratát. 

A havidíjas felhőszolgáltatás Észak-Ame- 
rikában fertőzte a felhasználókat, és a jár- 
vány még az év decemberében elérte a 
Amerikai Egyesült Államok Szabadalmi 
és Védjegyhivatalát is. Az immáron felhő 
játékszolgáltatási szabvánnyal rendelke- 
ző OnLive kezdeti, magasabbnak mondha- 
tó árai lassan zuhanni kezdtek, majd meg- 
jelentek az ingyenesen játszható demók 
is. Az ötlet megvalósítói eközben terjesz- 
kedési lehetőségek és újabb felhasználók 
után kutattak. Választásuk végül az Egye- 
sült Királyságra esett, ahol viszonylag kis 
helyen sok játékos él. 2011. szeptember 


mm 


Ézs s—— 


A BEÁLLÍTÁSOK MAXON KÖSZÖNNEK VISSZA, ÉS MÉG CSAK 
ATOMERŐMÜRE SINCS SZÜKSÉGÜNK, HOGY AZ SLI-BE VAGY 
CROSSFIRE-BE KÖTÖTT GPU-KAT ELLÁSSUK ENERGIÁVAL 


22-én a szigetország kíváncsi játékosai el- 
kezdhették a rendszer tesztelését. 


Sejthető, hogy számos ütős vas dolgo- 
zik a felhőszolgáltatások hátterében. 
Az Egyesült Államokban öt adatköz- 
pont izzad, melyek a potenciális felirat- 
kozók 90 százalékával elbírnak. Az öreg 
kontinensen, Európában eddig csak ket- 
tő épült ki: egy Londonban, egy pedig 
Luxemburgban. Na de mégis, mi a fene 
dolgozik ezekben a központokban? Any- 
nyi bizonyos, hogy a kisboltban nem le- 
het kilóra megvenni ezeket a masinákat. 
De korábban még a gyártók sem készí- 
tettek olyan eszközöket, melyek megfe- 
leltek volna az OnLive, de legfőképp a 
felhasználók igényeinek. 

A felhőszolgáltatók túlnyomó többsége 
olyan rendszereket használ, melyek hatal- 
mas mennyiségű adattal képesek elbán- 
ni és/vagy a webet ellátni. Ezek az infra- 
struktúrák egyszerűen nincsenek felké- 


szítve a 3D tartalmak feldolgozására és 
továbbítására. Az OnLive mérnökeinek 
ezért asztalhoz kellett ülniük, hogy saját 
szervereket tervezzenek. Miután ez meg- 
volt, el kellett dönteniük azt is, hogyan 
oldják meg a videokódolást. Sorra készül- 
tek a koncepciók, végül a tervezőprogra- 
mok ábrái után kézzel fogható megoldá- 
sok születtek, melyek dedikált feladata a 
videók kódolása volt. Pontos specifikáci- 
ók nem állnak a rendelkezésünkre, ám az 
már nyilvános, hogy a fáradságos mun- 
kával készülő, egyedi tervezésű szerverek 
helyett az OnLive a Dell segítségét kér- 
te, amikor infrastruktúrafejlesztésre ke- 
rült sor - ami a mai napig az egyik legna- 
gyobb kihívást jelenti az OnLive számára. 
Szerverek ezrei váltak szükségessé (fej- 
lesztés vagy karbantartás céljából), így a 
szolgáltatónak, hogy lépést tarthasson a 
felmerülő igényekkel, több gyártót is be 
kellett vonnia a műveletbe. 
A videokódoláson túl azonban más oka 
is volt annak, hogy egyedi szervere- 


ket kalapáltak össze. Az OnLive megál- 
modói egyrészről azt szerették volna, 
hogy a fejlesztők gyorsan és egyszerű- 
en portolhassák a játékokat a rendszer- 
be. Ennek a legegyszerűbb módja pedig 
az, ha olyan modellt adnak nekik, amit 
már nagyon jól ismernek. Ezért gya- 
korlatilag egy csúcskategóriás játék- 
PC-t raktak össze, amihez hozzácsap- 
ták a saját megoldásukat, technológiá- 
jukat. A fejlesztők számára a rendszer 
olyan, mintha közép- vagy csúcskate- 
góriás gépekről lenne szó. Erős CPU és 
GPU dolgozik benne, amelyek szokásuk- 
hoz híven teszik a dolgukat, miközben a 
rendszer a videójelet is skálázza, hogy 
a lehető legjobb élményben legyen ré- 
szünk. A streamelt videók minősége te- 
rén az elmúlt két évben nem tapasztal- 
hattunk változást, hiszen a szolgáltató 
célja továbbra is a 720p felbontású, 60 
fps-es anyagok továbbítása. Emellett 
azt is szem előtt tartották, hogy a plat- 
form sokkal inkább konzolszerű élményt 


nyújtson, ezért ennek az iránynak meg- 
felelően optimalizálták és építették to- 
vább a szisztémát. 


A rendszer videokodeke is teljesen egye- 
di fejlesztés. Hogy lássuk, mi a lényeges 
különbség, vegyük alapul a mosóporrek- 
lámokban untig használt hagyományos 
jelzővel ellátott kodekeket. Ezek többsé- 
ge azért készült, hogy a videotartalmat 
streamelhesse velük az ember. És ha már 
streamelni tudtunk, akkor játszadozhat- 
tunk a bufferral és a késleltetési szintek- 
kel is. A játékok esetében azonban ezek 
egyike sem jöhet szóba, mert rögtön ki- 
hullana a hajunk. 

Mivel egyik korábbi kodek sem készült 
fel a teljesen interaktív alkalmazásokra, a 
szoftveres mérnökök jó pár napot, hetet, 
hónapot töltöttek görnyedt háttal a gé- 
peik előtt, véreres szemükkel néha pislog- 
va, fülüket olykor vakargatva, hogy végül 
a gyökerektől építsék fel azt a modellt, 
amely a játékosok igényeinek is megfe- 
lel. A cucc akkor működik jól, ha minden 
rögtön reagál, így itt a bufferelésnek esé- 
lye sem volt hídfőállást foglalnia a kódo- 
ló-dekódoló algoritmusban. 
A tervezett instant reagálás másik végén 
a hálózat szerepel, ami a szolgáltatás mi- 
volta miatt gyakran sajnos szűk kereszt- 
metszetként jelenik meg. Papíron az adat- 
csomagoknak kevesebb mint 100 milli- 
szekundum alatt kellene megtenniük az 
utat az OnLive szervereitől a felhaszná- 
lóig, majd vissza. Itt pedig számos dol- 
got figyelembe kell venni a hálózat terve- 
zése során. Nem mindegy, milyen messze 
helyezkednek el a felhasználók az adat- 
központtól, milyen a szerver számítási ka- 
pacitása, mennyi idő alatt tömöríti le és 
küldi el a képkockákat, hány portot hasz- 
nál, valamint az sem, hogy milyen kijelző- 
re kell küldeni a tartalmat, és hogy milyen 
vezérlőt nyomkod a felhasználó. Kezd bo- 
nyolódni a dolog, ám nekünk nem kell ag- 
gódnunk, hisz gyakorlatilag minden olyan 
eszközön pörgethetjük a játékokat, me- 
lyek rendelkeznek internetkapcsolattal. 

A szolgáltatás egyik célja az volt, hogy 
megszüntesse a hardveres akadályt a já- 
tékosok és a legfrissebb játékok között. 
Ezért az OnLive a PC mellett táblagé- 
peken, okostelefonokon, okostévéken és 
Macen is elérhető. 


A rendszer minimum sávszélesség-köve- 
telménye 2 Mbit/s, azonban a legjobb él- 
ményhez 5 Mbit/s vagy nagyobb sávszél 
szükségeltetik. A legtöbb internet-szolgál- 
tató rendelkezik olyan csomaggal, mely ezt 
alapból hozza, és az sem ritka, hogy vala- 
ki 20-50 Mbit/s-os netet szerez be magá- 
nak. A topot hazánkban továbbra is a 120 
Mbit/s-os csomagok képviselik, melynek 
elméleti letöltési maximuma másodper- 
cenként 15 MB. Magáncélra ez azért nem 
feltétlenül praktikus, de annyi biztos, hogy 
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Mélyvíz 


ONLIVE 


itt nem az internet sávszélessége lesz a 
szűk keresztmetszet. Az adatküldő szer- 
ver lesz az, amelyik alulmarad. 

A sávszélek mindenesetre idővel ismét 
megduplázódnak majd, a kérdés csak az, 
hogy az elméleti maximumból , mennyit 
kap" garantáltan a user. Ez több dologtól 
is függ. Nem mindegy például, hogy hány 
olyan alkalmazás van nyitva, mely aktívan 
használja az internetet, de az sem, hogy 
az adatközpont milyen sávszélességen ké- 
pes elárasztani minket jelekkel. Érdemes 
enne itt egy kicsit most elszöszmötölni. 
A maximális sebesség annyit jelent, hogy 
ha minden feltétel ideális lenne (a szerver 
nagy sávszélességen önti az adatokat, egy 
alkalmazást futtatunk), akkor a szolgáltató 
által kínált értéken használhatnánk a cso- 
magunkat. Vagyis annyival tölthetnénk le 
és fel, amennyit anno a szolgáltató adat- 
apján láttunk. Ha kíváncsiak lennénk, hogy 
mégis mire képes az internetcsomagunk, 

a SpeedTest.net segítségével lemérhetjük. 
Megtudhatjuk, mennyi a pingünk (a kliens, 
vagyis a gépünk és a szerver között közle- 
kedő adatcsomagok átlagos utazási ideje), 
a le- és a feltöltési sebességünk. Emlékez- 
zünk rá, hogy az OnLive-hoz már 2 Mbit/s 
is elég, azonban egy fontos apróságról az 
OnLive rendszerkövetelmények szekció- 

ja nem számol be. Ez pedig az, hogy hiá- 
ba van megfelelő sávszélességű netünk, ha 
a pingünk nagyobb, mint 25 ms. Már ennél 
az értéknél is tetten érhetők a csúszások, 
a lagok, de az olyan fizikai vonalakon, ahol 
még nagyobb a ping, egyáltalán nem java- 
solt a szolgáltatás használata. 

A pingtest.net-en pontosabban is meg- 
tudhatjuk, mennyi idő alatt érik el a gé- 


pünket az adatcsomagok. Ha a látott ér- 
tékekkel nem lennénk elégedettek, né- 
hány opció azért a rendelkezésünkre 

áll. A legkézenfekvőbb megoldás, hogy 
ne töltsünk játék közben. Másik lehe- 
tőség, hogy frissítjük a modemünk és a 
outerünk firmware-jét. Amennyiben le- 
hetséges, egy vonalról egyszerre csak 
egy gépet használjuk. 
Mobil és tablet esetében kissé más a 
helyzet. Ekkor a Wi-Fi mellett ugyanis a 
mobilnet is szóba kerül. Hazánk mobil- 
net-lefedettség szempontjából jól áll, hi- 
szen az ország lakott területeinek túlnyo- 
mó többségét az adótornyok minimum 2 
Mbit/s nettel szórják be. A nagyobb vá- 
osokban ennél azért jobb a helyzet, hi- 
szen készülékeink felé 42 Mbit/s-os adó- 
tornyok is nyomják az adatot. A mo- 
bilnet-sávszélességet a speedtest.net/ 
mobile.php-vel lemérhetjük. Ez rendben 
is volna, a ping azonban nagyon nem. 

A szolgáltatás így nem lesz túlságosan 
élvezhető, ezért ha tehetjük, használjuk a 
készülékünk Wi-Fi modulját. 
Az Egyesült Királyság azért lehetett az 
OnLive kiemelt célpontja, mert annak 
kulturális, média- és sportminisztere azt 
az ígéretet tette, hogy 2015-re szélessá- 
vú internet szempontjából Európa vezető 
országává kívánnak válni. Ennél valami- 
vel kézzelfoghatóbb volt azon szándékuk, 
hogy az elkövetkezendő három évben vi- 
déken mindenkinek megteremtik a lehe- 
tőséget, hogy minimum 2 MB4/s-os ne- 
tet használhasson. A rendszerkövetel- 
mények tehát ezzel meg is volnának, és 
ott az adatközpontól való távolság sem 
probléma. 


Ami viszont probléma lehet, az a bizton- 
ság. Mivel milliók adatai fordulnak meg a 
felhők szerverein, a hackerek számára na- 
gyon vonzóak az ilyen rendszerek. Példá- 
ért sem kell messzire mennünk. Múlt év 
áprilisában a Sony PlayStation Network 
esett támadás áldozatául, melynek so- 

án 77 millió felhasználói adat szivárgott 
ki. Nem is véletlen, hogy vonakodva ad- 
juk meg őket. Az OnLive ezért ezt a prob- 
ematikus szegmenst úgy kezelte, hogy 

a pénzügyi adatokat nem tárolja, hanem 
egy másik szolgáltatóhoz folyamodik. En- 
nek a közbeiktatott félnek az a dolga, 
hogy biztonságosan kezelje a tranzakció- 
kat. Persze mondhatnánk, hogy asztali gé- 
pünk, laptopunk vagy mobilunk biztonsá- 
gosabb, de ne ringassuk magunkat álom- 
világba. Még megfelelő védelem mellett is 
számos kiskaput talál az, aki célzottan tá- 
mad. Ezeket a kiskapukat pedig maga a 
felhasználó hagyja nyitva. 


Mik a felhős játék előnyei? Miért része- 
sítsük előnyben? Elsősorban azért élet- 
képes az ötlet, mert kiküszöböli a hard- 
veres akadályt. Játszhatunk otthonról 

a tévé előtt ücsörögve, de ha átugrunk 
egy haverunkhoz, nála is folytathatjuk 
az abálást a laptopunkról csatlakozva. 

A beállítások maxon köszönnek vissza, 
és még csak atomerőműre sincs szük- 
ségünk, hogy az SLI-be vagy crossfire- 
be kötött GPU-kat ellássuk energiával. 
Emellett nem kell folyamatosan gépet 
fejlesztenünk. Nincs szükség frissebbnél 
frissebb meghajtóprogik letöltögetésére, 
és amiatt se kell aggódnunk, hogy egyál- 


talán elbírja-e a gépünk a játékot. Szinte 
mindent elénk raknak. 

Hogy mi a helyzet azokkal, akik szeret- 
nek a gépükkel foglalkozni, tuningolni, 
egyedi házat pattintani, a beállítások- 

kal és modokkal babrálni? Miért hagy- 
nák el a hadi ösvényt a könnyebben jár- 
ható út kedvéért? Nos, a szolgáltatónak 
megvan erre is a válasza. Egy ideig min- 
denki büszke a gépére. Aztán telnek-múl- 
nak a hónapok, és ismét fejleszthetünk 
és karbantarthatunk. Bezzeg itt, ha akar- 
juk, teljes pompájukban próbálhatjuk ki a 
játékokat. Le sem kell töltenünk, és sem- 
milyen beállítást nem kell módosítanunk 
ahhoz, hogy 720p felbontású élményt 
kaphassunk. Belépünk, kiválasztjuk, ami 
szimpatikus, és már játszhatunk is. Emel- 
ett ott a , mozgásban élmény" is. Bár- 
hol is szüneteltetjük a játékot, azt később 
bármelyik eszközünkről folytathatjuk, és 
ehhez nem kell sehol máshol telepítenünk 
a game-et (csak az OnLive klienst). 
Persze az OnLive egyelőre nem helyette- 
síthet egy tökéletesen felszerelt gépet, 
de a versenyt képes felvenni vele. Ehhez 
azonban szükség van az internet-szolgál- 
tatók bő sávszélességére. 

Az OnLive koncepciója továbbra is vonzó 
marad. Anélkül játszani, hogy bármit is le- 
töltenénk, tárolnánk vagy várnánk, hogy 

a boltokba érjen, nagyon is kecsegtető, 
azonban az esetleges lagok és a nem túl 
kristálytiszta képminőség sokakat eltán- 
toríthatnak a szolgáltatástól. Kipróbálni 
azonban mindenképpen érdemes, hiszen 

a fent lévő játékok szinte mindegyikével 
szórakozhatunk egy fél órát (többször is). 
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Sapphire adó 
6 GB memúóriával 

Az eddigi legerősebb 
Radeon HD 7970 


Az AMD Radeon HD 7970 egy ideig a 
világ legerősebb egy-GPU-s videokár- 
yája volt, azonban az Nvidia Kepleré- 
ek köszönhetően a Tahiti architektú- 
ra lecsúszott a trónról, hiába dolgozik 
öbb tranzisztorral és szélesebb memó- 
abusszal. A Tahiti azonban elmond- 
hatja magáról, hogy nagy barátja a 
uningmegoldásoknak. Ezt a lehetőséget 
kihasználva mutatta be a Sapphire a leg- 
újabb kártyáját, a Vapor-X HD 7970-et, 
amely az adott típust tekintve talán az 
eddigi legerősebb modell. 


A 
r[-X HD 7970 


A megduplázott, 6 GB GDDR5-ös VRAM- 
mal szerelt vezérlő gyárilag megnövelt 
eljesítményt kapott: a GPU órajele ma- 
ximálisan 1100 MHz, míg a memóriáé 
6000 MHz. 2D-s feladatoknál és készen- 
éti állapotban azonban a kártya az óraje- 


ilátort pedig 1150-es fordulatra állítja, s 
ezzel közel hangtalanná válik. A Sapphire 
nem adott közre árat, a Vapor-X HD kb. 
7970 500 dollárért lesz várhatóan meg- 
vásárolható. 


Héthüvelykes fe 
táblagép a Google-től 


A pcworld.com szerint egy névtelen Go00g- 
le alkalmazott megerősítette, hogy június 
végén megjelenik a Google olcsó táblagé- 
pe. A Nexus márka alatt forgalomba kerü- 
lő készülék gyártója az Asus lesz. 
Korábban még májusra datálták a plety- 
kák az új gép megjelenését, és gond- 
ban volt a Google a megfelelő gyártó 
felkutatásával is. Végül az Asusra esett 
a választás, akik bizonyosan képesek 
lesznek megfelelő dizájnt és minőséget 
garantálni a Google márkamodellnek. 
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Eric Schmidt annak idején előrebocsá- 
totta, hogy csakis a legmagasabb mi- 
nőségű táblával lépnek piacra, nem ad- 
nak alább a minőségből. Ugyanakkor a 
Kindle Fire miatt az is cél, hogy az ol- 
csó táblagépekkel versengjenek, min- 
denesetre mi nagyon szeretnénk, hogy 
az alacsony ár és a magas minőség 
egymásra találjanak végre. 

A pletykák szerint négymagos Nvidia 
Tegra 3 központi egység hajtja majd 

az eszközt, melyen Android 4.1 (Jelly 
Bean) fut. Ez annál is inkább valószínű, 
mert az Asus éppen januárban jelentet- 
te be MeMo 370T modelljét, mely tör- 
ténetesen héthüvelykes képernyőt és 
Tegra 3-at kapott, emellett 250 dollár 
alatti árral dicsekedhet. A dolog azon- 
ban még mindig kétesélyes, mert köz- 
ben az Nvidia készített egy referenciadi- 
zájnt 200 dollár alatti áron hozzáférhető 
táblagépekhez, megeshet, hogy ez alap- 
ján faragják majd ki a Nexust. Június vé- 
gén jön a Google IO konferencia, ahol 
mindennek ki kell derülnie. 


eket 300 és 150 MHz-re csökkenti, a ven- 


2880"1800 pixeles 
latvany 2000 dollarert 


Az OS X és az iOS 6 újdonságai mellett 
az Apple Worldwide Developers konfe- 
renciáján a hangsúly a retinakijelzőn és a 
MacBook Pro sorozaton volt. Természe- 
tesen — mint az elvárható - a cupertinói 
cég modernizálta MacBook Air és 
MacBook Pro sorozatát. A 11 hüvelykes 
kijelzővel ellátott, pengevékony gépcsalád 
kétmagos Ivy Bridge i5-ös és í7-es pro- 
cesszort, 60 százalékkal gyorsabb gra- 
fikus magot (Intel HD Graphics 4000), 


ollencio 650 


A Cooler Master piacra dobta legújabb, 
prémiumkategóriás számítógépházát, 
amely a csendesség jegyében 
készült el, ám nem utasítja visz- 
sza az erőteljes hardvereket. 

A Silencio 650 belül külön zaj- 
csökkentő réteget kapott, hely 
pedig annyi van benne, hogy 
nyolc merevlemez és három fel- 
sőkategóriás videokártyát is el- 
fér benne. 

A tornyot kifejezetten úgy ala- 
kították ki, hogy a lehető leg- 
öbb zajt elnyelje, amelyet a 
hardverek keltenek. Ebben to- 
vább segít a zajcsökkentő hab- 
éteg is. Az előlapi panel meg- 
ehetősen sok funkciót kínál: a 
DualBoot HDD-kapcsoló segít- 
ségével például Windowsról 
vagy Macről is bootolhatunk. 

A szintén itt található ventilá- 
torvezérlő egyszerre hat légkavarót ké- 
pes szabályozni 700 és 1200 rpm között. 
A memóriakártya-olvasó mellett USB 
3.0-s port is található. 


maximum 512 GB-os SSD-t, USB 3.0-tá- 
mogatást és 720p-s FaceTime kamerát 
kapott. Az árak a következők lesznek: a 
két 11 colos gép 999 és 1099 dollárba, a 
nagyobb, 13 colos gépek pedig 1199 és 
1499 dollárba kerülnek majd. 

Ezen felül modernizálták a MacBook 
Pro gépeket is, ám a termékcsaláddal 
kapcsolatban a legnagyobb újdonság 

a retinakijelzővel ellátott konfigurá- 
ció. Utóbbi 2880x1800 pixeles felbon- 
tást, 220 dpi-s pixelsűrűséget jelent. 
Ráadásul az Apple nemcsak a felbon- 
táson változtatott, az új kijelző kevésbé 
fénylik majd, mélyebb feketével és jobb 
kontraszttal operál. Minden bizonnyal 
hihetetlen lesz látni egy ekkora kijelzőn 
ilyen nagy felbontást, alig várjuk, hogy 
megtekinthessük mi is élőben. Mind- 
össze 1,8 cm vékony az új gép, szem- 
ben az eddigi 24 cm-rel, az árak pedig: 
2199 és 2799 dollár. 


A 751 bővítőhellyel rendelkező ház támo- 
gatja a háromutas SLI-t és a CrossFireX-et, 
illetve a 434 milliméter hosszú grafikus ve- 

zérlőket is befogadja. A Silencio 650 június 

végén kerül a boltokba 12995 eurós áron. 


Kitartó netbookgyártó 


ASUS Eee PC 1225B 


Z ASUS NEM HAGYOTT FEL 
A: ÁLTALA KÖZTUDATBA 

ROBBANTOTT KATEGÓRIA, 
ANETBOOKOK GYÁRTÁSÁVAL. 
Ennek az elszántságnak a gyümölcse 
az 1225B, amely azokat célozza, akik 
akisebb méretű gépeket szeretik, de 
ateljesítményről sem hajlandóak lemon- 
dani. Az Asus Eee PC Flare első példánya 
akorábbi SeaShell által megkezdet utat 
folytatja. Miközben új külsőbe bújt, új 
képernyőt, új trackpadet és gyorsabb 
AMD Fusion platfromot kapott, az 
árképzés szinte változatlan maradt. Hogy 
ennyi elég-e ahhoz, hogy pénzt költsünk 
rá? Nos, ezt mindenkinek magának kell 
eldöntenie, de szerintünk ig 
A készülék kialakítása kellemes prémium 
érzetű. A lekerekített formákkal rendel- 
kező burkolat szálcsiszolt alumínium ha- 
tását kelti - pár pillanatig be is dőltünk 
neki. A perifériákat krómozott műanyag 
veszi körbe és achiclet klaviatúrát na- 
gyon is fém hatású anyag tartja a helyén. 
ADVD-n található videó forgatása során 
még teljesen abban ahitben éltünk, hogy 
ez utóbbi szálcsiszolt alumínium, kézbe 
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véve adolgokat azonban már nem va- 
gyunk annyira biztosak benne. A lé- 
nyeg alényeg, hogy ezek ellené- 
re is nagyon kellemes fogású, 
igényes masina gördült le 
agyártósorról. 

Az 1225B több hard- 
verkiépítésben kap- 
ható, melyek 

itthon lényegében 
csak atárhely méretében különböznek. 
Análunk járt 1225B AMD Hudson D1 
chipkészletes alaplapjára egy AMD 
Fusion E-450 APU került, mely 165 
GHz-en üzemel. A tükröződő felületű ki- 
jelzőre ajeleket az integrált Radeon HD 
6320 GPU tolja, mely 508 MHz-en dol- 
gozik. A munkájukat és amiénket 4 GB 
DDR3 memória segíti. A 750 GB-os, 
5400 RPM-es Western Digital merevle- 
mezen a Windows 7 Home Premium se- 
rénykedik. 
Az 1366x768 felbontású kijelző kávája 
kissé vastagra sikeredett. Örültünk volna, 
ha egy nagyobb panelt kap ez atetszetős 
masina, de talán legközelebb. Az egye- 
düli ,visszalépés" az 1215B-hez képest 
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LED-es fülbukkasztás 


HAMA URAGE 
X-Plode ÉVO 


HAMA URAGE X-PLODE EVO 
A. HALLGATÓ GAMER 

HEADSETE KIALAKÍTÁSÁT 
TEKINTVE EGY CIRCUMAURAL, 
AVAGY MAGYAR KIFEJEZÉSSEL 
ÉLVE TELJES MÉRETŰ FEJHALLGA- 
TÓ. Az ilyen fülesek párnája kerek vagy 
ellipszisszerű. Az X-Plode Evo esetében 
előbbiről van szó. A szövetborítású párna 
megfelelően rugalmas, bár hosszabb 


használat után akár 


fogjuk anyomást aci 


normális, hiszen az i 


nit csinálunk, érezni 
mpáinkon. Ez persze 
yen típusú fejhallga- 


tók legtöbbször nehezebbek Supra-aural 
társaiknál, és legfőbb ismertetőjegyük 
az, hogy afülkagylónkon ülnek. 

Az Evo tehát nem egy könnyű darab, hi- 
szen csomaggal együtt 60 gramm híján 
majdnem fél kiló. Pont ezért került rá egy 
enyhén párnázott műbőrborítású fejpánt. 
Ez utóbbi biztosan nem gyötri a buksin- 
kat, és ha igazgatnánk a búránkon afü- 
lest, akkor hajszálaktól sem foszt meg 
minket, mint más, itt most nem említen- 
dő termék. A hangszórókat két rugalmas, 
gyanakkor masszív, hajlított műanyag 


azonban továbbra is csak az, hogy 0,6 
hüvelykkel kisebb a Flare kijelzője. 

A mindennapi használat során az ap- 
rócska laptop az általános feladatok és 
multitasking tekintetében jól végzi a dol- 
gát. Photoshopot és videoszerkesztőt 
azért nem ajánlatos egyszerre futtatni 
vele, mert azok még az erősebb asztali 
gépek teljesítményét is képesek visz- 
szarántani. A gép arra jó, amire kitalál- 
ták. Böngészni, információt szerezni, iro- 
ai munkát végezni, pláne ha van má- 
odlagos monitorunk is. Ennek a cikknek 
az írása során is a1225B volt a segítsé- 
gemre, bár arajta futó StarCraft II jócs- 
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kán hátráltatott. Itt még megjegyezném, 


Ge 


borítású merevítő tartja egy he- 
lyen. Nagyobb fejjel rendelkező 
társainknak állítani kell majd 
aXplode Evo méretén. 
Anyaghasználatát tekintve 
afüles rendben van, és az 
összeszerelés minőségével 

sem lesz problémánk. 

A cardioid mikrofont lehajtás 
után általában be kell igazíta- 
nunk, hiszen arugalmas gége- 
nyakú szár elvesztheti az áhított 
pózt, miközben lehajtjuk. Az elforgat- 
ható, zárt kialakítású hangszórófejeket 
merev műanyag tartja, mely remélhető- 
leg tartós használat során sem fárad el. 
Ezt persze két hétig tartó használat 
után nem tudjuk biztosan állítani. 

A headset gamer mivoltát egy kék LED 
hivatott tovább hangsúlyozni. Ez a fej- 
hallgató USB 2.0-s interfészén keresz- 
tül érkező jelekkel párhuzamosan vibrál. 
Azok számára, akik használják a fülest, 
ez jelentéktelen extra, max arra jó, hogy 
irigykedhessenek rá a porontyok, akik- 
nek nem villog a fülese. 


NT 
S W /) 


A full sztereó fejhallgató ahangminőség 
terén is nagyobb testvéréhez hasonlóan 
teljesít, ami egyébként valamelyest ké- 
nyelmesebbnek bizonyult. A hangerővel 
biztosan nem lesz problémánk - ha nem 
vigyázunk, ahanghullámok akár lyukat 
is üthetnek adobhártyánkon. Szóval 
csak óvatosan pötyögtessük az URAGE 
X-plode Evo hangerőszabályzóját. A 112 
dB érzékenységű, 32 ohm impedanciájú 
fejhallgató frekvenciatartománya átla- 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 


Ár: 140 000 Ft (320 GB HDD-vel) 
WeD: www.asus.com 


Termékjellemzők: 

116" WXGA (1366x768) kijelző 
AMD Fusion APU E450 € 1,65 GHz 
AMD Radeon HD 6320 

2 GB/4A GB DDR3 

320 GB/500 GB/750 GB HDD 

3 GB ASUS Web Storage 

1xD-sub, 1XUSB 2.0, 2xUSB 3.0, 
1xXLAN RJ-45, IXHDMI 

2xAudio Jack, 1xCard Reader 


Előny: netbookhoz mérten kiváló 
teljesítmény 


Hátrány: kis kijelző, tükröződő felület 


hogy arégebbi játékok mindenféle na- 
gyobb gond nélkül szaladnak rajta. 5600 
mAhb-s akkumulátora öt-hat óráig bírja 
az általános nyüstölést. 


INFO 


Forgalmazó: 
HAMA Kereskedelmi Kft. 


I Ár:9500 Ft 


WeD: www.hama.de 


Termékjellemzők: 

USB füles 

2,5 m kábelhossz 

Cardioid Microphone -54 --/- 3 dB 
érzékenységgel 
Frekvenciatartomány: 20 Hz-20 kHz 
Impedancia: 32 2 


Előny: kedvező ár, jó anyaghasználat 


Hátrány: kissé tompa basszus 


gosnak mondható (20 Hz-től 20 kHz-ig). 
A 2,2 ohm impedanciájú mikrofon frek- 
venciatartomány kissé gyengébb. Az esz- 
köz 20 Hz és 16 kHz között képes rögzí- 
teni akörnyezetében elhangzottakat. 

A füles általános használatra tökéletesen 
megfelel, nyugodtan hadba vonulhatunk 
vele, azonban a vájt fülűeknek nem ezt 

a modellt ajánlanánk. 
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Hogy a maximumot hozd ki a mmm VÁSÁRLÁSI 
HAR DVE R TANÁCSADÓ 


Cooler Master CM 690 II 
advanced Nvidia 


Cooler Master Silent 


Fujitsu LifebOOk U772 
ÚN— Pro Hybrid 850W 


A hazai piacon is elérhető Cooler Mas- 
ter CM 690 II advanced Nvidia variá- 
ciója meglepő módon számos Nvidia- 
elemet kapott. A ház oldalán és az 


Ha két egy hasábbal odébb egy Coo- 
ler házat ajánlottunk, engedjétek 
meg, hogy felhívjuk a figyelmete- 
ket egy olyan passzív hűtéses ter- 


Női szemmel nézve különösen szép 
lehet a Fujitsu legfrissebb ultra- 
bookja, a Lifebook U772 vörös-fe- 
kete változata. Az ezüst-fekete 


et 
[e 
(s) 
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o 
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Web: www.coolermaster.com 
Web: www.coolermaster.com 


s 
ter 
2 
E 
z 
B 
§ 
be 
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Ár: 37 000 Ft 
Ár: 65 000 Ft 


elején a zöldek logója terpeszkedik. A vázat taka- 
ró paneleket leszedve a fent említett cégre jellem- 
ző színárnyalat ismételten visszaköszön. A fekete 
ház bőséges hellyel szolgál. A szokásos komponen- 
seken túl a nagyobb vízhűtéses megoldásoknak, a 
különböző méretű ventilátoroknak és számos meg- 
hajtónak helyet találhatunk. Az alsótápos ház elejé- 
nek felső részében egy-egy pár USB 3.0 és 2.0 vár- 
ja a különféle perifériákat. Akinek az egyszerűbb 
modell is megfelel, annak a Cooler Master CM 690 
II-t ajánljuk. Itt nem lesznek Nvidia motívumok, és 
pár ventilátornak is búcsút inthetünk, de így közel 
10 000 forinttal kedvezőbben szerezhetünk egy jó 
kis házat. 


színben is kapható gép háza az Intel legújabb 
platformjával és processzorával felszerelkez- 
ve érkezik, ezért a látvány mellé a teljesít- 
mény kényeztető hatása is társul. A gép terhe- 
lés mellett nem forrósodik fel, és a hűtés mun- 
ka közben sem válik zavaróvá. A mindössze 

1,4 kilogrammot nyomó gép 14 hüvelykes, LED 
megvilágítású, matt kijelzőt kapott. Ennek fel- 
bontása 1366x768 pixel. A prémium kategó- 
riás ultrabook 3G vagy 4G modemes változat- 
ban is elérhető, valamint tárhely és processzor 
szempontjából is variálhatunk. ALifebook U772 
nem olcsó, az alapkészülék ára is megközelíti a 
350 000 forintot. 


mékre, ami igaz, hogy kissé drága, de retten- 
tően megbízható. A Cooler Master Silent Pro 
Hybrid 850 W-os változatát azoknak ajánla- 
nánk, akik szeretnek tuningolni, és nap mint 
nap több éhes VGA-t kell eltartaniuk. A meg- 
oldás kiviteléből adódóan rettentően halk, de 
persze terhelés mellett, ha figyelünk, azért 
hallhatunk némi zúgást. A táp energiahaté- 
konysága a terhelési szintek változásával szin- 
te állandó marad, és csúcsra járatva csak 10- 
20 wattal tér el a Platinum tanúsítványhoz 
szükséges értékektől. 


Nikon Coolpix AW10O Lavod LFA-510 SeaDragon 
78500 Ft 35 000 Ft 
www.nikon.com www.lavod.com 


AVerMedia AverTV Express Acer Aspire 5349-B812G32MN 
15 500 Ft 95 000 Ft 
www.avermedia-usa.com Wwww.acer.com 


19 TIPP) m 
19 TIPP JE 


Panasonic Lumix DMC-FT2 
72900 Ft 
www.panasonic.com 


u 


Speedo Aguabeat Leadtek DTV1800H Hybrid PCI Samsung NP300E5Z-SO4HU 
13 000 Ft 10 500 Ft 117 000 Ft 
www.speedo.co.uk www.leadtek.com Wwww.samsung.com 


ui TIPP) a 


Casio Exilim EX-G1 
60 000 Ft 
Wwww.casio.com 


AguaCube LFA-296s5 Hauppauge WinTV HVR-900 Toshiba Satellite L750D-169 


20 000 Ft 17900 Ft 125 500Ft 


www.toshiba.com 


www.lavod.com 


TIPPT 91 


www.hauppauge.co.uk 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel i3-2100 3.1GHz 


Processzorhűtő 

Gyári 

Alaplap 

Gigabyte 268AP-D3 
Memória 

Kingston 4 GB DDR3-1333 MHz 


Grafikus kártya 
Integrált 


Hangkártya 
Integrált 


Winchester 
Westem Digital Caviar 
Green 500 GB 


DVD-író 

LiteOn 24x iHAS124-19B 
Ház 

Codegen 03345-AII 
4400 W 

Táp 

Házba építve 


Monitorral 
Samsung SZZAZ0ON 


Erősebb CPU-val 
Intel Core i5-2400 3.1 GHz 


VÉLEMÉNY 


30 000 Ft 


24 000 Ft 


5 600Ft 


I7O00IEt 


7 000Ft 


8500 Ft 


30 000 Ft 


48 000 Ft 


A belépő szint képviseli azt a kate- 
góriát, amely manapság szüksé- 

ges, hogy kevésbé részletes beállí- 
tások mellett futtathatók legyenek 


a mai játékok. 


09 különösen ajánlott 


GAMER 


Processzor 
AMD A383-3870K BE 


Processzorhűtő 
Gelid TranGuillo Rev.2 


Alaplap 
Gigabyte GA-A75M-UD2H 


Memória 
GSkill2x4 GBDDR31600 MHz 
Grafikus kártya 


Sapphire Radeon HD6770 
I1GB Vapor-X 


Hangkártya 
Integrált 


Winchester 
Seagate Barracuda 2TB 


DVD-író 

LG GHZZLSS5ODVD-RW 
Ház 

Thermaltake ARMOR 
A60 AMD Edition 

Táp 

Corsair CMPSU-600GS 


Erősebb VGA-val 
MSI GeForce GTXD6GOTI 


SSD-vel 
Kingston 240GB SSD HyperX 


VÉLEMÉNY 


31000 Ft 


9000 Ft 


Z23000Et 


15 000 Ft 


33 000 Ft 


53510001EG 


7 000Ft 


25 000Ft 


22 000 Ft 


64 000 Ft 


73 000Ft 


Ezek a részegységek kellenek ahhoz, 
hogy komolyabb felbontás és 
részletesség mellett is élvezhető 
sebességgel fussanak a játékok. 


HIGH END 


Processzor 
Intel Core i5-3570K 34 GHz 


Processzorhűtő 
Arctic Freezer i30 


Alaplap 
Asus Maximus V Gene 


Memória 
Corsair Vengeance 8GB 
Grafikus kártya 


Palit GeForce 67OGTX 
2GB GDDR5 


Hangkártya 
Integrált 


Winchester 
WD 2.5 TB SATA-II 64 MB 


DVD-író 

Pioneer 22x DVR-218L 
Ház 

Fractal Design Arc Midi 
Táp 

Corsair Professional Series 
HX650 


Hangkártyával 
Asus Xonar DX 


Vízhűtéssel 
Antec H20 920 


VÉLEMÉNY 


61000 Ft 


9 000 Ft 


51000 Ft 


15 000 Ft 


120 000 Ft 


36 000 Ft 


5 000 Ft 


25 000Ft 


34 000 Ft 


19 000 Ft 


27 000 Ft 


Itt már minden beállítást nyugodt 
szívvel a maximumra tolhatunk, és 
abban is biztosak lehetünk, hogy 

egy darabig nem kell gépet fejlesz- 


tenünk. 


INFO 


Ára: 
180 000 Ft 


A One széria csúcsa 


Web: 
www.htc.com 


PROCESSZOR- 


BÖNGÉSZDE 


INTEL 
Intel Socket 775/1156/1155 


Core i7 2600K / 34 GHz 
Core i7 3570K / 34 GHz 
Core i5 2500K 

Core i5 650 / 3.2 GHz 

Core i3 540 / 306 GHz 
Core 2 Ouad 08400 / 2.66 GHz 
Pentium E6700 / 3,2 GHz 
Pentium E5800 / 3,2 GHz 
Celeron E3400 / 2,6 GHz 
AMD 


FX-8120 / 31 GHz 


Phenom II X4 965 Black Edition /34 GHz 


Phenom II X4 945 / 3 GHz 
A8-3850 / 29 GHz 

Athlon II X4 635 / 29 GHz 
Athlon II X3 445 / 3.1 GHz 
Phenom II X2 550 / 3.1 GHz 
Athlon II X2 250 / 3 GHz 
Athlon X2 7750 / 2,7 GHz 
Sempron 140 2,7 GHz 


73000 Ft 
66 000 Ft 
52 000 Ft 
34000 Ft 
20 000 Ft 
39 000 Ft 
21000 Ft 
19 000 Ft 
10 000 Ft 


AMD Socket AM2-//AM3/AM3--/FMI 


42 000 Ft 
28 000 Ft 
30 000 Ft 
26 000 Ft 
26 000 Ft 
28 000 Ft 
24 000 Ft 
16 000 Ft 
13 000 Ft 
14 000 Ft 


ALAPLAPAJÁNLÓ 


INTEL 

Intel Socket 1155 
Gigabyte GA-Z77-DZ3H 
ASROCK 277 EXTREME4 


MSI 277A-GD65 
ASUS Sabertooth 277 
AMD 


AMD Socket AM2/AM2-/AM3 


Asrock Fatallty 990FX 
ASUS M5A87 


Gigabyte GA-990FXA-UD5 
MSI 970A-GD45 


31000 Ft 
37000 Ft 
56000 Ft 
62000 Ft 


52000 Ft 
25000 Ft 
42000 Ft 
28000 Ft 
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VAGY MEG- 


EGSZOKSZ 
SZÖKSZ? EGY ÚJ ÉS 
ISMERETLEN VILÁGBA 


LÉPVE AZ ELSŐ PÁR TÉTOVA LÉPÉS 


MEGHATÁROZÓ LEHI 
alegelvetemültebb játé 


ET, hiszen csak 
kosok nem pár- 


tolnak el, ha már itt sem egyértelmű, 


hol, hogyan és mi 


kell tenniük. 


Jó pár évvel ezelőtt persze nem volt még 


ennyire fol 


tos, hogy egy játék ilyen mérté- 


kig gondoskodjon még alfelünk higiéniájá- 


ról is. Emlékszem, amikoi 


r több mint tíz év- 


vel ezelőtt családi Anarchy Online-ozásba 


kezdtünk, nem volt még 
MMO-ban atérkép meg 
találjuk aküldetéseinket. 
elkezdése után fedeztük 
De az öreg rókák is elké! 


esztőt, ha akár csak kis 


evidens, hogy egy 
utatja, merre is 
Hetekkel ajáték 
fel ezt afunkciót. 
yelmesednek: ma 


már kevéssé szeretetteljes jelzőkkel, fejhan- 
gon emlegetném felváltva akiadó 


és fej- 
erőfeszítésembe 


is kerülne e praktikus funkció elővarázslá- 


sa afelhasználói felületei 


A felhasználóbarátság 
kan jegyzem meg: nem 


MMO-sokról még nem is beszéltünk. 


n. És akkor akezdő 


trendje - hal- 
összetéveszten- 


dő a casual játék fogalmával - szerencsé- 
re hosszú évek óta tart, nemcsak a játék- 
iparban, de ateljes szoftverpiacon. Akár- 
honnan is érkezzen egy új játékos, ha ült 

már korábban számítógép előtt, hozzá- 


szokott, hogy nem 
merre induljon el. 


agától kell kitalálnia, 


A klasszikus értelemben vett tutorial pá- 
lya az MMO-kban talán soha nem volt di- 
vat, de mára a kezdő területek is egyre 
kevésbé válnak el jellegükben a további- 
aktól, talán csak annyiban, hogy többször 
villannak fel kis ablakokban atippek-trük- 
kök, legalábbis amíg ki nem kapcsoljuk 
őket. A dolog tulajdonképpen érthető: 
atutorial pálya végigjátszása ajátékos 
elkészültségétől függően több-kevesebb 
elvesztegetett idővel jár, márpedig a játé- 
kosok többsége jobban szeret rögtön be- 
lecsapni aközepébe. 

Az igazán jól eltalált sztori persze elv- 
ben megmenthetné ezt aklasszikus intéz- 
ményt, de ha atutorial már a sztori ré- 
szét képezi, elvész akihagyhatósága, és 


Fernando Herrera, játéktervező: 
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alán túl nagy kihívást is jelentene olyan 
sztorit (vagy kasztonként és fajonként 
sztorikat) tervezni, ami amellett, hogy 
nem untatja atapasztaltabb játékosokat, 

ég az idő, azaz asokadik alternatív ka- 
akter próbáját is kiállja. 


Ezzel szemben a pop-upos rendszerrel ki- 
nagyhatjuk az inkubátort, és már az első 
pillanatban atényleges világba léphetünk 
be, atippek elolvasása pedig nem vesz 
igénybe sok időt. Ennek a rendszernek vi- 
szont az a hátulütője, hogy folyamatosan 
kizökkent ajátékból, ráadásul asok, gyak- 
an fölösleges tipp miatt alegtöbb játé- 
kos viszonylag hamar kikapcsolja, s emi- 
att akésőbb esedékessé váló fontos in- 
formációk elvesznek a számára. 

Egyelőre tehát nincs tökéletes megoldás: 
atanulási folyamat mindenképp elválik 


valamennyire magától ajátéktól. Akár- 
ilyen agymosásos-amnéziás történetet 
találunk is ki, a legritkább esetben tehet- 


jük hitelessé atörténet szempontjából, 
na avilágot megmenteni hivatott hősök- 
nek még járni is újra kell tanulniuk. Be- 
mesélhetjük a történetbe a gyermekkort, 
adhatunk olyan társat akarakter mel- 

é, aki indokoltan ismeri nála jobban a vi- 
ágbeli körülményeket, de a tutorial leg- 


nak szól, és nem 


és ami közben m 
kább aháttérbe 


jön elő magától 


kor tényleg szükség vai 


nagyobb része szükségszerűen ajátékos- 


akarakternek. A legjobb 


megoldás az, ami alegkevésbé időrabló, 


egpróbál alehető legin- 
úzódni. 


Ha atippes megoldás a befutó, akkor jöj- 


ehetőleg akkor, ami- 
rá. Ideális eset- 


ben ajátékos mindig akkor kap segítsé- 


get, amikor neki 
olyan segítséget 
sége van: egy ru 
azzal terhelt 


szüksége van rá, és csak 
kap, amire tényleg szük- 
inos játékost fölösleges 


i, hogy tud W-A-S-D billen- 


tyűkkel közleked 
jó eséllyel fontos 


kapja a 
en nem 


esz 
juk úgy felmérni 


szok formájában 
az idők eljönnek, 


ségű tuto 


megmutatni, am 
szokott rutintól. 


Ezt persze még viszonylag 
is állapíthatjuk: ha ajátékba belépve bi- 

zonyos ideig nem indul el ajátékos, meg- 
ippet, ha elindult, értelemszerű- 
á szü 
Sok esetben azonbai 


hogy ateljes tutorial 


i, egy kezdőnek viszont 
lehet ez az információ. 
könnyen meg 


ksége. 
ma még nem tud- 
ajátékos viselkedését, 
az erre adott vála- 
oldjuk meg. Amíg ezek 
addig esetleg érdemes 


enne bevezetni a választható részletes- 
ialt: például atapasztalt MMO- 
játékosoknak talán elég lenne csak azt 


iben ajáték eltér ameg- 


Kult 


MŰVÉSZI JÁTÉKOK, JÁTÉK A MŰVÉSZETTEL 


: AGreat Avatar 
Challenge versenye 


e F7§ 


:Star Wars móka a Times 
. Sguare közepén 


ASecond Life a valódi 
élet másolata 


Művészi játékok, játék a művészettel 


NEMCSAK GAMER, MŰÉLVEZŐ IS 


EM HOSSZÚ ALISTA AKKOR, 
KE HA A MODERN MŰVÉSZETTEL 

ÖSSZEHÁZASÍTOTT MODERN 
JÁTÉKOKAT KELL FELVONULTATNI, 
pedig van kapcsolat akét fogalom között. 
Még azon túlmenően is, hogy egy adott 
játék milyen látványvilággal és zenével 
operál. A művészet megtalálta magát 
ezen afronton is, mint megújult önkife- 
jezési forma. Bari Máriusszal, aNNyócker 
egyik forgatókönyvírójával beszélget- 
tünk, aki nemrég megjelent Damage 
Report című könyvében a jövőkutatás és 
amodern, online világ kérdéseit boncol- 
gatja, természetesen a gaming világra is 
kiemelt figyelmet szentelve. 


GameStar: Írtál egy könyvet amodern 
kor kulturális-közösségi-online ké- 
péről, ahol ajátékok és aművészet is 
fontos szerepet kaptak. Mennyire jár 
kéz akézben manapság akettő? Meny- 
nyire művészet ma ajátékkészítés? 
Bari Máriusz: Pár japán kivételt leszá- 
mítva (Rez, Child of Eden, Otogi) főként 
nyugati indie vonalról tudok olyan játéko- 
kat felsorolni (Love, The Graveyard, The 
Journey, Braid meg nyilván az Amanita já- 
tékai), ahol erős művészi érték és érzelmi 
töltet mutatkozik. Ami nem is csoda, ezek 
ajátékok pont az indie mivoltjuk miatt 
tudnak kitáncolni az AAA-büdzsés sztárok 
befektetőfüggő kötelezvényei elől. A kér- 
désed azért trükkös, mert a művészet és 
ajáték összefonódása rengetegfélekép- 
pen értelmezhető. Maga ajáték mint ter- 
mék is erős tudatmódosító, elkészítése pe- 


dig legalább annyira művészet, mint ater- 
mék piaci sikerét alapozó branding. Nézd 
meg a Heavy Raint, az Indigo Prophecyt, 
a GTA-kat, a Mass Effecteket — érzel- 

mi kötődést kell eladnod egy történet- 
animáció-látvány-hang-immerzió szentöt- 
séggel. Mi ez, ha nem művészet? 


GS: Ha jól tudjuk, terveztél egy élő 
performanszot, amelyben Kinect is 
szerepelt. Mesélnél erről? 

BM: Igen, pont akönyv bemutatója kap- 
csán ötleteltünk azon, hogy interakció- 
val akarunk játszani, és legyen aDJ-k rak- 
ta zene is csak egy hangszer, amit tovább 
tud effektezni atömeg. A Kinect erre pont 
jó, ha van egy jó táncosod és egy algo- 
ritmus, ami atömeg számára is élvezhe- 
tő effektekké bontja atekergést. Aztán to- 
vábbvittük az ötletet atömegdinamikáig, 
hogy mi lenne, ha egy tömeg mozgásából, 
sebességéből, hangerejéből, bármijéből 
paramétereznénk az effekteket, itt esett 
ki aKinect. Viszont még mindig izgalmas- 
nak tartom azt, hogy sok ember együtt 
öntudatlanul effektezheti az őt körülvevő 
hangorkánt. Itt tartunk most. 


GS: Melyek alegjobb összefonódá- 
sok művészet és játék között, amit 
ismersz? 

BM: Csak sorolom. Tetris játék fények- 
kel egy toronyház oldalán. A 2011-es 
Star Wars: The Old Republic lightsaber 
freeze mob aTimes Sguare kellős kö- 
zepén. Chromaroma, az aterületfogla- 

ló, achievementekkel megszórt, online fe- 


lületen követhető csapatjáték, amit alon- 
doni tömegközlekedés alapeszközével, 

az Oysterrel játszanak, és azok segítsé- 
gével is követik le az egyes játékosokat. 

A Minecraft, mert a világ egyik legkreatí- 
vabb gyerekjátékának tartom a papír-ce- 
ruza mellett az építőkockát meg alegót, 

a Minecraft meg gyakorlatilag ennek az 
egyenes ági örököse: öncélú, de végtelenül 
öröm-, sikerélmény- és esztétika-központú. 
Azok a médiakísérletek is ide tartoznak, 
amelyek például a Second Life-ot és ava- 
ós világot igyekeznek egymás felé köze- 
íteni, amikről a könyvben is meséltem. 
Például az a kísérlet, amiben megpró- 
bálják egy mesterséges beach terüle- 

ét szinkronban tartani a valós világ- 

ban és a Second Life-ban: ha valaki ledob 
egy labdát online anapernyő mellé, a va- 
ós életben is oda kell tennie valakinek 
egyet. Ilyen volt a Grat Avatar Challenge 
is, ahol virtuális és valódi emberek ren- 
deztek sportversenyt. Az AR-játékok sem 
maradhatnak ki, amiket eddig mobiltele- 
fonok képernyőjén néztünk, jövőre meg 
már remélhetőleg a Google Glass prototí- 
pusain vagy ezeknek az Apple gyártotta 
riválisain fogjuk. 


GS: Művészetről beszélünk, de köz- 
ben aSony már olyasmit tervez, hogy 
reklámszünet is lehetne ajátékokban. 
Mennyire van hatással akommersz? 
Megjüöli az üzlet aművészetet? 

BM: Dehogy öli meg, mindig is volt 
mainstream felé jobban bepucsító, meg 
attól jobban eltávolodó reakciós művé- 


Fotó: László Éva Lilla 


szet. A reklámszünetet nem tartom jó öt- 
letnek (gondolom, havidíj vagy jobb elő- 
fizetési csomag fejében ez eltüntethető), 
már csak azért sem, mert még ahozzám 
hasonló, streetwise punkban gyökerező 
arcok is kedvelik, ha ajánlanak nekik va- 
lami jót. Az ajánlat jó. Az agyatlan spam, 
ami mostanában egyre jobban konvergál 
areklámok felé (és ezt fordítva is mond- 
hattam volna), az nem. Akommersz meg 
természetesen hat ajátékvilágra, nézd 
meg a micropaymenteket, meg az egy- 
re erősödő achievement listákat, meg 
afranchise-okat, árukapcsolásokat. 


GS: Hogy látod ajátékok jövőjét? 
BM: Zabálom ajátékok jövőjét. Sőt, a je- 
lenjüket is! Rengeteg lehetőség van 

a mostani elkötelezett játékgyártók szá- 
mára, mondom ezt úgy, hogy lelkese- 
dést nyerek például a crowdfunding hí- 
rekből meg az indie gaming site-ok- 

ból. Izgalmasnak találnám, ha full body 
suitban játszhatnék Soul Calibur 666-ot 
vagy egy Ghost in the Shell akárhanyadik 
részt, de ez túl nagy ugrás lenne ajáték- 
kontrollerek generációin keresztül, folya- 
matosan kell szoktatni a felhasználókat 
erre. A mainstream játékok egyszerűsöd- 
nek, az indie-k megadják azokat a töb- 
bé-kevésbé bonyolult mechanizmuso- 
kat, amik a mainstreamből kimaradnak. 
A játék mindig is alapvető szükségletünk 
volt; remek technikai lehetőségek vannak, 
és mindig is lesznek olyan alkotók, akik 
ebből aleglélegzetelállítóbb élményeket 
varázsolják elő nekünk. 
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Kult 


SÍKOK VÁNDORA 


MI ETMET megváltoztatni egy férfi sás ze e 


SÍKOK VÁNDORA 


Z EGYIK LEGNAGYSZERŰBB TÖR- 
A TÉNET, AMIT VALAHA IS ELME- 

SÉLTEK, EGY HALOTTASHÁZBAN 
vette kezdetét. 1999. december 12-ét írtunk 
ekkor, és az olyan későbbi klasszikusoknak 
köszönhetően, mint a Fallout és a Baldurs Gate 
javában tartott a számítógépes szerepjátékok 
másodvirágzása. A szóban forgó történet 
a Planescape: Tormenté, máig az egyetlen 
adaptációé, ami David ,Zeb" Cook 1994-ben 
született világát, a Planescape-et veszi alapul 


a Dungeons £ Dragons szabályrendszerén belül. 


Nem véletlen, hogy sosem vált széles körben 
kedveltté ez az univerzum, hiába megannyi díj 
és elismerés, a tolkieni meseképtől oly mér- 
tékben különbözik, olyan merész és sokszor 
abszurd dolgokat találhatunk benne, amit az 
átlag fantasyrajongó gyomra képtelen befo- 
gadni. Ellenben az ínyencek már 

az első kóstoló után belesze- 
retnek, csak hogy aztán ne- 
héz szívvel vegyék tudomásul, 
hogy mily kevés regénynek 
(és mégkevesebb játéknak 
ugyebár) ad otthont a? mai 
nápig. 


KÉT HALÁL KÖZÖTT 
A néhai Black Isle 
Studios játékának főhő- 
se egy halottasházban 
tér magához. Nem hi- 
szem, hogy bárki israr- 
ra szeretne ébredni, 
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hogy jéghideg márványasztalon hever kite- 
rítve, és egy vigyorgó koponya lebeg az ar- 
ca előtt főnöknek nevezve őt. Az emlékeit 
vesztett, ennélfogva személyiségét és nevét 
is nélkülözni kénytelen főszereplő rövidesen 
megtudja, hogy olyan halott volt, amikor be- 
gyűjtötték, hogy halottabb már nem is le- 
hetett volna. Ami azt illeti, még mindig úgy 
fest, mint egy rosszul öltözött zombi a tes- 
tét borító számtalan kisebb-nagyobb heg- 
nek köszönhetően. A hátán olvasható teto- 
válás (az írást Morte, vagyis a koponya sila- 
bizálja ki) szerint halhatatlan - pontosabban 
meghal, csak mindig amnéziásként támad 
fel -, és havválaszokat akar, keressen egy bi- 
zonyos Pharodot. 

A Névtelen látványosan kimagaslott az akko- 
ri, sőt amai játékhősök közül is. Nem mintha 
más fejlesztők nem játszották volna ki amúlt 
és emlékek nélküli hős ütőkártyáját (elég 
csak a Gothic szériára gondolni), de a Chris 
Avellone vezette írók és dizájnerek itt leg- 
alább vették a fáradságot, hogy elfogadható 
magyarázatot adjanak az amnéziára. 

Arról már esett szó, hogy a Névtelenen nem 
fogott a halál-kaszája, azt viszont még nem 
említettemrhógy a sebei egy idő eltelté- 

vel maguktóbbegyógyultak, hogy képes volt 
megidézni aholtak szellemeit és elbeszél- 
getni velükessvégül, de nem utolsó sorban 


-bármikor (feltéve, hogy volt velünk erre al- 


kalmas csapattárs) átképezhettük mágussá 
Vagy. tolvajjá, ha teszem azt harcos karak- 
tert indítottunk. 


A MŰLT ÁRNYAI 

A partialapú szerepjátékok sarkalatos pont- 
ja, hogy milyen társakat válogathat be az 
ember a csapatába. Fontos, hogy ne csak ki- 
nézetük és képességeik tekintetében legye- 
nek különbözőek, hanem alaposan kidolgo- 
zott személyiséggel is rendelkezzenek. Mint- 
ha valóban élnének-és gondolkodnának 

( Gondolkodom, tehát vagyok... gondolom. 

- Nordom"), s ily módon reagálnának a játé- 
kos cselekedeteire saját világnézetük szűrő- 
jén át vizsgálva és megítélve azokat: 

A Planescape: Tormentben valamilyen mó- 
don mindegyik szereplő kapcsolódott 
Adahn... akarom mondani a Névtelen múlt- 
jához. Hősünk minden élete, minden szemé- 
lyisége más volt. Egy fiatal, atűzhöz béte- 
gesen vonzódó mágustanoncot az őrületbe 
kergetett, minek következményeként sosem 
látott tűzvész tombolt Sigil sokszor ma- 
guktól épülő házai között. A lángokból pe- 
dig megszületett Ignus, aki emberi valója 
utolsó morzsáit is elveszítette, cserébe vi- 
szont ő alegerősebb mágus a játékban. Ha- 
sonlóképpen láncolta magához a külső sí- 
kok egyikéről, akaotikus Limbóról szárma- 
zott Dakkont is. Az ő világában a gondolat, 
atudat és az akarat adott formát a káosz- 
nak. Mágusnak sem utolsó, ám igazán har- 
cosként brillírozott vele együtt fejlődő kard- 
jának köszönhetően. Ha pedig rendsze- 
resen elbeszélgettünk vele hitvallásáról, 
a Zerthimon útjáról, akkor újabb és újabb 
varázslatokat tanultunk meg tőle. 


eg vag egg tt 


Egy.-másik potenciális csapattaggal, vagyis 
Nordommal, az öntudatra ébredt modron koc- 
kával például akkor találkozhattunk, ha egy ki- 
sebb vagyonért megvásároltunk egy látszólag 
haszontalan játékfigurát, majd annak végtagjait 
megfelelő pozícióba állítottuk, s így létrehoztunk 
egy átjárót, ami egy szinte-teljesen áttekinthe- 
tetlen extradimenzionális labirintusba vezetett. 
A mechanikus szövetséges-felkutatása nem ke- 
vés kitartást igényelt, arrázpedig végképp nem 
számított senki, hogy újfent előkerül akockásfü- 
zet, amibe mi magunk rajzoljuk fel haladásunk 
útvonalát, mint a szerepjátékok hőskorában. 


ROLE-PLAYING EXTRAVAGANZA 

Az említetteken túl a Planescape: Torment kü- 
lönlegessége olyan apróságokban nyilvánult 
meg, mint ahagyományos fegyverek és vértek 
szinte teljes mellőzése. A Névtelen tőrt, fejszét, 
esetleg pörölyt vehetett akezébe, de kardot 
nem, és lovagi páncélt sem ölthetett. Védelmé- 


53 ről megbűvölt gyűrűk és fülbevalók, varázsla- 


z Chris Avellone, vezető dizájner Obsidian Entertainment 


A KERESKEDŐKNÉL KAPHATÓ TÁRGYAK 
TÖBBSÉGÉRŐL PEDIG KIDERÜLT, HOGY VAGY 
MAGIKUSAK, VAGY ATKOZOTTAK, VAGY 
ÉLŐK, VAGY MIND A HÁROM EGYSZERRE 


tos tetoválások (külön szalon volt erre a célra) 
gondoskodtak. 

De hogy amorbid dolgokért rajongók szűk ré- 
tege is kapjon csámcsognivalót, atörténet egy 
pontján megtaláltuk egy korábbi életünk során 
elvesztett karunkat (azóta nyilván másik nőtt 
ahelyére), rajta néhány varázslat bűvigéjét rejtő 
tetoválással. Az idő vasfoga ugyan elcsámcso- 
gott rajta egy keveset, de legalább eléggé meg- 
keményítette ahhoz, hogy jobb híján fegyverként 
használjuk. Máshol viszont ahajdanán adósság 
fejében hátrahagyott régi szemgolyónkat sze- 
rezhettük vissza, és rakhattuk ahelyére, miután 
kitéptük az újat. Az eljárás fájdalmas ahősnek, 
és aszituációt elképzelő játékosnak is, de meg- 
éri, hiszen fontos emléktöredékkel gazdagodunk. 
A kereskedőknél kapható tárgyak többségéről 
pedig kiderült, hogy vagy mágikusak, vagy átko- 
zottak, vagy élők, vagy mind ahárom egyszerre. 
A kaland legnagyobb részének otthont adó Sigilt 
bátran nevezhetnék a Csodák Városának, ha ezt 
ajelzőt már nem érdemelte volna ki korábban 


(korábban Black Isle Studios): 


WANízmélyvára. Olyan, más játékokban fel nem 


bukkanó teremtményekkel találkozhattunk lép- 
ten-nyomon, amelyeket csak aDgD lore leg- 
avatottabb búvárai ismertek fel első látásra. 
Azért ami dualista világképünk is rajta hagy- 
ta anyomát Sigilen, hiszen itt is megtalálha- 
tó volt aszegényeket a gazdagoktól elválasztó 
egyszerre képzeletbeli és nagyon is kézzelfog- 
ható vonal. Az egyik oldalon koldusok, tolva- 
jok, leharcolt szajhák, egy patkányfarokért öl- 
ni hajlandó nyomorultak, amásikon tejben- 
vajban fürösztött kiváltságosok, gazdagok és 
hatalmasok, valamint felcicomázott, parfüm- 
felhőbe burkolózó, kiművelt ,társalkodónők" — 
csak hogy megmaradjon az egyensúly. 

És akkor még nem is említettem a800 000 
szóból álló - párbeszédek, helyszín és karak- 
terleírások stb. - végletekig csiszolt, igényes 
és sokszor szellemes szövegtengert, ami pon- 
tosan az első hat Harry Potter kötet terjedel- 
mének felel meg: 

Mindezt a BioWare-féle Infinity motorral élet- 
re keltett látvány, valamint Mark Morgan 
nyomasztó dallamai foglalták keretbe olyan 
szinkronszínészek munkájával megkoronázva, 
mint alegendás Tony Jay. 


MI KÉPES MEGVÁLTOZTATNI EGY 
FÉRFI TERMÉSZETÉT? 

Ravel Puzzlevell, ahalandók álmaiból táplál- 
kozó éjhárpia, aki halhatatlansággal ruházta 
fel aNévtelent, átörténet egy későbbi pontján 
tette fel akérdést. Én már ismerem aválaszt. 
Hát ti? 
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z RDEKES MÓDON ENNEK 
E. FILMNEK KÉT IGENCSAK 
ELTÉRŐ ANGOL CÍME VAN: 
egyrészt a Get the Gringo, másrészt a How 
I Spent My Summer Vacation néven fut. 
Fura, hogy a mozi adatlapján nincs amerikai 
mozis bevétel (pedig melgibsonos amerikai 
filmről van szó), ami annak köszönhető, 
hogy kimondottan az egyik ,kábeles" ame- 
rikai mozicsatorna megrendelésére készült. 
Külföldön azért hozogatja a dollárokat, 
amin nem csodálkozom, aktuális, friss, 
fordulatos, kalandos és néhol meglepő. 


Mel Gibson egy meglehetősen firnyákos 
megélhetési bűnözőt alakít a filmben, azt 
a típust, akinek mindig mindenre van ter- 
ve. Miközben a zsaruk vadul üldözik az 
amerikai-mexikói határ amerikai olda- 
án, már akkor is egy lépéssel előbb jár, 
így végül mire beérik, átugrat Mexikóba, 
hogy inkább ott tartóztassák le. Az otta- 
ni zsaruk nem tudva semmit (és megle- 
hetős korrupcióban szenvedve) simán le- 
nyúlják az összetört autóban talált pénzt, 
a gringót pedig elhelyezik az El Pueblito 
nevű hírhedt börtönben. 

Ez a börtön egy város a városban: gya- 
korlatilag egy nagyhatalmú mexikói bű- 
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nöző irányítja, és saj 


önregén 


a. 


Ae 


át biztonsági szolgá- 


lata, kaszinója, sportélete és törvényei 


vannak. Az ügyes és 
persze átlátja a dolg 
vírozva egyre jobb é 
gának, miközben ter 
bizony le kéne lépni" 
egy 10 éves koraére 
EI Puebli 
között megvéd - kid 
halálos beteg, és a fi 
szervdo 
apja is így halt meg. 
ogy Mel Gibson ka 
onnan, hanem az U 


o főnöke minden körülmények 


okos Mel Gibson 
okat, és ügyesen la- 
etet hoz össze ma- 
vezgeti, hogy ,innen 
. Összebarátkozik 
t kisfiúval, akit az 


erül, hogy a főnök 
ú az egyetlen, aki 


or lehetne adott esetben, az ő 


Aztán az is kiderül, 
aktere nem akár- 
SA déli részének leg- 


nagyobb maffiózójá 


tól nyúlta le a pénzt. 


Az egyébként is pörgős filmben ekkor 


még inkább beindulnak az események. 


Nem csodálkoznék, ha a mexikóiak tilta- 
koznának a film ellen, hisz a filmből az 
derül ki, hogy minden odavalósi rendőr, 
hivatalnok korrupt, aki pedig nem rend- 
őr, az tuti bűnöző. Méghozzá jól szerve- 
zett karrierbűnöző, nemcsak egy amatőr. 


Gyakorlatilag az El Pueblito jobban mű- 
ködik, mint a külvilág. Valaki azonban fel- 
dobja a börtönt a hatóságoknál, akik úgy 
döntenek, be kell zárni - több száz kom- 
mandóssal rohanják meg a helyszínt. El- 
érkezik főhősünk nagy pillanata, miköz- 
ben kis barátja a műtőasztalon fekszik... 
A film végig érdekes, izgalmas, fordula- 
tos, Mel Gibson kiválóan alakítja benne a 
dörzsölt, karizmatikus gringo bűnözőt, aki 
volt olyan bátor, hogy egy maffiafőnököt 
meglopjon (sőt a filmet végignézve az em- 
bernek az az érzése támad, hogy minden 
esemény csak a végső nagy terv része). 
Nekem tetszett az agyafúrt terv, sőt en- 
nek végrehajtása is. S bár tény, hogy né- 
hány száz bűnöző, korrupt rendőr, gonosz 
hivatalnok meghal, értük úgysem kár, és 
győz az elegáns úri betörő, a végtelenül 
okos és taktikus, zseniális tervet szövő 
gringo. S ez az, ami a film lényege: minden 
nyom eltüntetve, a pénz viszont megvan - 
lehet élni az édes életet. 

Ebből a filmből nem lesz nagy klasszikus, 
de szellemessége, fordulatai miatt emlé- 
kezni fognak rá évek múltán is. 


Kantáta 


A PAP-CIKLUS ELSŐ KÖTETE 


RKOK ÉS ZSOLDOSOK EZREI 

GYÜLEKEZNEK A HÁROMSÁG 

KASTÉLYBAN varázslók, papok 
és hadurak irányítása alatt, kiknek egyet- 
len célja a Hópehely-hegységet övező föl- 
dek elfoglalása, beleértve a tündék lakta 
Shilmista erdőt, Carradoon városát és az 
Épülés könyvtárát. Mielőtt azonban nyílt 
háborút kezdenének, a legveszedelme- 
sebbnek tartott könyvtár ellen indítanak 
alattomos támadást az alsóbb síkokról 
származó Káoszátok segítségével. 
Jóságos papok és kíváncsi tudósok es- 
nek áldozatul saját vágyaiknak a tudást 
szomjazók szent csarnokában. Torkos- 
ság, bujaság és egyéb emberi gyenge- 
ségek elevenednek meg szemeink előtt, 
ahogy az átok hatása apránként kibon- 
takozik előttünk. A Háromság kastély 
győzelemittas, minden sikert magának 
követelő vezetőjének számításába azon- 
ban apró hiba csúszik. A folyton perle- 
kedő törpe testvérpár, a testben és lé- 
lekben egyaránt erős szerzetesnő, vala- 
mint a fehér mókus kedvence, vagyis az 
ifjú Cadderly és Deneir nem annyira hit- 
buzgó, mint inkább kíváncsi papja na- 
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gyobb akadálynak bizonyul, mint hit- 
te volna. 
A könyvtár dohos kazamatáiban megele- 

venedő zombik, csontvázak - még egy mú- 


nia is - olyan hangulatot teremtenek, ami 
a régi lapozgatós könyvekre (Jobbra, vagy 
balra forduljak?), de még inkább az iskola 
táni szerepjátszós partikra emlékeztetett. 
Érdemes összevetni egymással a tizen- 
egy évvel korábbi és az új kiadást (mind- 
kettő a Delta Vision gondozásában jelent 
neg). A lényegében változatlan szöve- 
get szellősebb, s ezáltal átláthatóbb sze- 
désben olvashatjuk. A némileg megnövelt 
betűméretnek köszönhetően pedig ké- 
sőbb fárad el a szemünk. 

Duane O. Meyers borítógrafikája kevésbé 
akciódús, mint Daren Baderé, de pont ezért 
sikerül megragadnia az Épülés Könyvtárá- 
nak, mi több Deneir tanainak a lényegét. 
Arról nem is beszélve, hogy Cadderly áb- 
rázolása közelebb áll ahhoz, ahogy a leírás 
alapján elképzeljük. Még a sorozat helyszí- 
neit bemutató térkép sem maradt ki, de ez- 
úttal magyarra fordított helység- és tájne- 
vek szerepelnek rajta. 


4: 


Setét Éjurunk, segélj 


rajtunk... 


Z EMBEREK ÉS A VÁMPÍROK 
Asz 1535-BEN HÁBO- 

RÚ DÚLT. Az, hogy ennek a 
háborúnak semmilyen írásos formája 
nem maradt fenn, a kor írástudóinak, 
vagyis a papoknak a számlájára írható. 
A háborút az emberek megnyerték, 
de ennyi nem volt elég, a szörnyeknek 
még az Írmagját is szerették volna 
kitörölni az emberiség tudatából. 

em számoltak azonban azzal, hogy 
a vérfarkasok és a vámpírok vezetői 
egy ősi mágia segítségével kristály- 
koporsóba zártak két ifjút, akik így 
több évszázadon keresztül pihentek 
áborítatlanul a föld alatt. Időközben 
eltelt közel 500 év, és a mai, modern 
Magyarországon már senki sem 
emlékszik a fél évezreddel ezelőtti 
nagy csatára, melyben eldőlt, hogy 
az emberek továbbra is fennmarad- 
hatnak. A vámpírok kiiktatásával az 
emberek természetes ellenfél nélkül 
maradtak, és korlátlan mértékben 
elszaporodtak. Kivágták az erdőket, 
beszennyezték a folyókat, megmér- 
gezték a levegőt. Egy véletlen folytán 


aztán a két koporsó a felszínre kerül, 
majd részeg fiatalok randalírozásá- 
nak köszönhetően az egyik megre- 
ped. Szelviel, a vérfarkasok tanain 
felnevelkedett vámpírherceg felébred 
álmából, s őrjöngő dühében darabok- 
ra szaggat mindenkit, aki látta őt. 
Egyedül a fiatal apácát, Vicát engedi 
közel magához, az ő segítségével 
próbálja megtalálni Sebes Karmot, a 
fiatal vérfarkas sámánt, akinek testét 
a másik koporsó rejti. Az ifjú vámpír 
a benne rejlő démonlélek nyomásá- 
nak engedve felkutatja a megmaradt 
vámpírklánok vezetőit, hogy egyesítse 
a vámpírnemzetséget és felvegye a 
harcot az emberiség ellen. Azt reméli, 
hogy a vérfarkasok ismét a segít- 
ségükre sietnek, és közös erővel, no 
meg a testükben rejlő pusztító mágia 
hatalmával sikerül visszaszerezniük a 
tápláléklánc csúcsán betöltött pozíci- 
ójukat. A szerelem azonban közbeszól, 
olyan események láncolatát indítja el, 
melyek beláthatatlan következmények- 
kel járnak mindhárom faj számára. 


(x) 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Csernobilban 


nobil, akkor valószínűleg nem kis 
fonott kosárban a helyszínre vitt 
étel és ital elfogyasztása történik majd 
kockás pokrócon heverve - sőt, még 
az is lehet, hogy a szereplőket akarja 
elfogyasztani valaki. No de ne szaladjunk 
ennyire előre. 


ES A DOLOG: ha Cser- 


oD 


Én magam személyesen is jártam a Zó- 
nában, Pripjaty életem egyik legnagyobb 
élménye volt, így duplán kíváncsivá tett 
a film. Azt sejtettem ugyan, hogy nem 
az én stílusom, de minden csernobili té- 
ma közel áll hozzám azóta, hogy ott jár- 
tam. S igen, dicséret illeti a készítőket, 
hogy a film elején, amikor még vidám ki- 
ándulásnak gondolják a csernobili utat a 
világ legjobb" túravezetőjével (ez a fickó 
egyedül megmenti a filmet, igazi, sunyi 
krán), akkor a döbbenet a színészek sze- 
mében is tükröződik (pedig én gyanítom 
nem a helyszínen forgattak, csak valame- 
yik elhagyott orosz laktanyában, valahol 
Kelet-Európában; van belőlük elég sok). 
Az ő lelkesedésükből önmagamra ismer- 
tem, arra a majdnem euforikus érzésre, 
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hogy: ,nézd csak, itt vagyok a Zónában, 
úristen!" Eddig nagyon oké a dolog, több 
ismert B színész jól teszi a dolgát, nem is 
lenne semmi gond, ha... 
És i jön be a ,ha". Azt, gondolom, min- 
denki sejti, hogy ha a Zónában járnak a 
szereplők, akkor ott előbb-utóbb baj tör- 
énik. Ilyenkor két út lehetséges: vagy 
valamilyen klasszikus módszerrel gyepál- 
ni a népet, vagy esetleg újat kitalálni. Ez 
utóbbi nem valósult meg, így a régi ,tíz 
kicsi indián" módszertant vették elő. Ami 
persze nem rossz, meg Agatha Christie 
esetében működött is, de itt nem nagyon 
akarózik. Nemcsak azért, mert előre sejt- 
jük, mi fog történni, hanem azért is, mert 
valahogy az ideglelés a nézőt éri, és nem 
a film története, hanem a film második 
felének megvalósítása miatt. Ez valahogy 
olyan, mint amikor ugyanolyan alapanya- 
gokból valaki finom, míg más ehetetlen 
palacsintát süt - maga az alapszituáció, 
a klasszikus horror és ijesztgetős elemek 
alapján lehetett volna jó is, de nem állt 
össze. Kaotikus (a szó rossz értelmében), 
öncélú, meg nem magyarázott és kusza - 
sajnos ezzé válik a film. Kár érte. 


2.5: 


de eépákts v2 


Monolith 


OHA NEM JUTOTT VOLNA 
Gszt HOGY BONG-RA 

ÚJ LEMEZÉRŐL ÍRJAK, ha egy 
barátom fel nem hívja figyelmemet a 
megjelenést beharangozó trailerre. A hát- 
borzongatóan zseniális film láthatóan 
nem kevés munkaóráját emésztette fel a 
Grindesign csapatnak, de azért ez még 
nem lett volna elegendő ahhoz, hogy 
billentyűt ragadjak - ám a zene... Nos: 
Ez a lemez kell! Meg is rendeltem há 
annak ellenére, hogy még törtben is jobb 
szeretem az , egyeneset", és általában 
nem veszek zenét, amiben MC rongálja a 
harmóniát. Most mégis kivételt tettem, 
ez az album ugyanis arról tanúsko- 
dik, hogy Bong-Ra megért. Az elmúlt 
évek nem szerény mértékű aktivitása 
meghozta eredményét, s a raszta junglist 
metaler arc végre megérdemelten 
foglalhat helyet a legnagyobbak között 
a breakcore-darkstep-jungle-metál- 
crossover kispadon. 
A holland Jason Köhnen elektronikus 
zenei alteregója 1996 óta pusztít- 
ja a klubok mélynyomóit. Eleinte mint 
DJ tevékenykedett, ám hamar át- 
tért a producerkedésre - 1998-ban 


adta ki első lemezét, és azóta nem hin- 
ném, hogy volt akár egyetlen pihenő- 
napja is. 2001-ben megalapította sa- 
ját lemezkiadóját (Clash Records), 

s ugyanebben az évben elindítot- 

ták FFF-fel Breakcore a Go-Go! ne- 

vű partisorozatukat, az első breakcore 
sessiont Hollandiában. 

Itthon azt hiszem 2007-ben láttam elő- 
ször Venetian Snares társaságában a 
Süss Fel Napban, ahol Bong-Ra nem 
várt, kellemes csalódást okozott. Azóta 
a legkülönbözőbb projektek hívják meg 
időről időre, így fellépett már a Trafó- 
ban, az A38-on, de a Diesel klubban is a 
nagy volumenű gabber rendezvényen, a 
Hardcore Explosionön. 
Csalódnék, ha kihagyna minket a Mono- 
lith turnéállomásai közül, és nem is bo- 
csátanám meg neki, ha nem hallhatnám 
élőben a Dean Rodellel közösen jegyzett 
Dawn of the Megalomaniacsot. S mek- 
kora lenne már, ha a szövegelős számok- 
ban közreműködő, nem kis névnek számí- 
tó Sole-lal együtt jönnének - azt hiszem, 
még az ördögök is feljönnének a pokolból 
headbangelni egy jót. 


9/s 


Asia 
XXX 


SIA: NEM CSAK A KONTINENS 
A: MIATT ÁLLÍTOM, 

HOGY ERRŐL A CSAPATRÓL 
MINDEN ROCKOT KEDVELŐ HAL- 
LOTT MÁR. Egykoron szupergrupként 
narangozták be őket, és a zenészek mind 
a mai napig a szakma legjobbjai között 
találhatóak. Azonban az Asia másról is 
íres: döbbenetesen sok tagcsere zajlott 
e a zenekar 30 éves történelme során, 
jelenleg a négy alapító tag alkotja a 
zenekart, de 22-en voltak az évek során 
Asia-tagok. 
A XXX nem pornófilm (rossz vicc volt), 
anem egy harmincéves zenekar visz- 
szatérése a gyökerekhez - a szimfónikus, 
dallamos rockzenét játszó Asia már a 
egelső lemezén megteremtette az erő- 
sen billentyűs és kórusorientált hang- 
zást, amelynek kapcsán széllel szem- 
ben mérföldekről felismerhető. Most az 
alapítótagok által készített album még 
inkább ilyen: mintha a 80-as évek első 
Asiája szólalna meg. Nagy kár, hogy er- 


ről a lemezről a körülmények és a rock- 
Zene azóta történt visszaesése miatt ke- 
vesebb örökzöld születik majd várhatóan, 
pedig az album igencsak jó és korrekt, 
méltó a legelső Asiához, amit szintén 
ugyanezek az arcok alkottak. 


Gyt 


Igazi Asia-megszólalás az eredeti tagoktól. 


Milion Dollar Reload 
A Sinner s Saint 


YAKORLATILAG MINDEN 
G: ZENERAJONGÓ TUDJA, 

HOGY CSAK KÉTFÉLE MU- 
ZSIKA LÉTEZIK: Rock és Roll - ez a 
mondat indítja az albumot bemutató 
sajtóanyagot. Az Észak-Írországban 
alapított banda abszolút klasszikus 
rákenrollt játszik - már a lemez első 
taktusai az arcunkba robbannak hatal- 
mas energiájukkal, és ez tart véges-vé- 
gig. Ez az a zene, amely mellett egy-két 
sört kortyolgatva, a fejjel bólogatva ki 
lehet totálisan kapcsolódni a hétközna- 
pok szürkesége vagy borzalmai után. 
Gondoljunk itt most például az AC/ 
DC-re: bár zeneileg csak unokatesó 
a két banda, de hatásában a lényeg 
ugyanaz - színtiszta, kompromisszu- 
moktól mentes, gitárközpontú rákenroll, 
amelyet minden egyes koncerten vé- 
gigugrál és énekel az ember, és aminek 
a hallgatása is jobbá teszi az életet. 
Nagyon megnézném ezeket az ír sráco- 
kat élőben is, döbbenetes energia süt 
minden dalukból, olyan hajtóerő, amely 


A két igazi zenei stílus a Rock és a Roll! 


annak idején a klasszikus Motörheadben 
vagy a ZZ Topban volt - s ehhez nagyon 
dallamos, gondosan , rákendrollizált" 
dalokat játszanak. 


W változó dallamok, a kemény riffek mind 


Wigelius 
ReinventlionSs 


AGYON DÖGÖS, DALLAMOS 
RA ROCKZENE ÉS ÚJ ELŐADÓ - 
VAJON HONNAN? Nos, nem 
kell találgatni, természetesen Svéd- 
országból. Anders Wigelius a névadó, 
aki a svéd tévé tehetségkutatóján tűnt 
fel, a Journey Dont Stop Believin" 
című dalát énekelte kiválóan. Daniel 
Flores producer (Issa, The Murder 
of my Sweet, Minds Eye) megnézte 
a műsort, és azonnal felfedezte a 
srácot, aki egy 20-as évei elején járó, 
tehetséges vokalista. A zenekarban 
testvére, Erik püföli a dobokat, ő 
már egyéb bandákkal is ismertté 
vált - maga a Wigelius klasszikus 
AOR-t, azaz más néven Arena Rockot 
játszik, ami könnyen megjegyezhető, 
mégis keményen megszólaló dalokból, 
rengeteg kórusból és nem túl bonyolult 
dalszövegekből áll. Gyakorlatilag az 
egyik legrádióbarátabb rockzenei 
stílus, ami csak létezik, és ami igencsak 
jó képességű énekest igényel hangsze- 


relési igényessége miatt. A Wigelius 
nem is bukik el a kihíváson, tökéletesen 
szállítja a fülbemászó dallamokat, a 
sokszólamú kórusokat, és mindezeket 
jó kis kemény, dallamos, rockos meg- 
szólalással. 


Gyt 


RANWEtNT-T ONS 


45. 


Újabb nagyon jó svéd dallamos rock csapat. 
Circus Maximus 


stílus új klasszikusa született meg a Nine 
személyében, és már csak az időn és a 
rajongókon múlik, hogy kiderüljön, ezzel a 
kijelentéssel igazam volt-e. 


LYAN PROGRESSZÍV METÁL, 
0: NEM A DREAM 

THEATER - ez lehetne a Circus 
Maximus stílusának megnevezése. A nor- 
vég csapat, amelynek ez immáron a har- 
mag k albuma, mer saját úton haladni, és ús 
szerencsére nem úgy, hogy kísérletezget 5 
a stíluson belül, esetlegesen tönkretéve 
azt. Komplex, bonyolult, részletgazdag, 
mégis pozitív energiákat hordozó prog- 
resszív metálról van szó, amelyben ott 
van a grandiózusság, a hasonló stílusú 
zenekarok nagyívű dallamszerzési és 
előadási képessége, a végtelenségig 
technikás zenészek tehetsége, szíve és 
lelke (ez nagyon fontos, mert hiába a bi- 
tang jó technika, ha nincs mögötte lélek). 
Az énekes Michael Eriksen igen kellemes 
hangú történetmesélő, a zenészek 
pedig kiválóan teszik a dolgukat. Előző 
albumaikat is nagyon kedveltem, de itt, 
a Threshold-szerű ének és a végtelenül 
cizellált hangszerelés, a dinamikusan 


Gyt 


NY 


CIRCUS" 


VIN 


v 
975 


MAXIMUS 


csak a tetszési faktoromat növelik - a 


Ebből a lemezből örök progresszív metál/rock klasszikus lehet. 
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Megjelenik július 20-án 


TH ER SCR 
SKYRIM - DAWNGUARD 


Harkon egy hatalmas, nagy erejű vámpír, aki visszatér, és fel szeretné használni az Elder Scrolls erejét, 
hogy kioltsa a Napot, amikor is a vámpírok ellenállás nélkül elözönlhetik majd Tamriel földjét. A játé- 
kosok választhatják a vámpírokat együtt küzdve Harkonnal, azonban csatlakozhatnak a vámpírvadász 
szervezethez is, amelynek neve Dawnguard. Attól függően, hogy a játékos mit választott, más-más bá- 
zishoz tartozik, ezek a Castle Volkihar és a Fort Dawnguard. Új páncélok, perkek és fegyverek (példá- 
ul vámpírvadász számszeríj a Dawnguard tagjai részére) kerülnek be a kiegészítőbe. A vámpírok eseté- 
ben át lehet majd alakulni Vampire Lord karakterré, amelynek saját képességfája van. Természetesen 


. lesznek új helyszínek és még sok egyéb érdekesség. 


LEGO BATMAN 2: 
DC SUPER HEROES 


Itt az új LEGO akciójáték, amelyben 
nemcsak a Denevéremberrel, hanem 
több karakterrel (például Nightwing, 


Robin, Batgirl, Green Lantern, Superman, 


Adguaman, Wonder Woman...) is játszha- 
tunk. Összesen 50 körül lesz a játszható 
karakterek száma. 


THE SECRET WORLD 


A Funcom új MMORPG-je sok hagyo- 
mánnyal szakít: nincsenek benne osztá- 
lyok, bárki bármilyen fegyvert, illetve má- 
giát használhat, amit csak tud. Mindezt 
a mai világban, azonban egy alternatív, 
misztikus környezetben, 


CIVILIZATION V: 
GODS § KINGS 


Az V. rész kezdeti változatából kimaradt 
a vallás, úgyhogy most átdolgozva, át- 
gondolva tér vissza a kémkedéssel és sok 
eddig fel nem tűnt, játszható nemzettel 
együtt. Emellett rengeteg új egység, épü- 
letek, átdolgozott csata és felfrissített 
városállam-misszió rendszer vár ránk. 


VIDEOKÁRTYATESZT 


Mostanában a környezetünkben több alka- 
lommal is szóba került a gépvásárlás. S0- 
kan az olcsóbb komponensek iránt érdek- 
lődtek, ezért úgy véltük, itt az ideje, hogy 
az 50 ezer forintos GPU-k közül is szemez- 
gessünk. 


X-MEN ORIGINS: WOLVERINE 


Unreal Engine 3, Raven Software - mindkettő jól hangzik, nem? Nos, utóbbi fejlesztette a filmhez 
laza szálakkal kötődő játékot előbbi segítségével. Érdekesség, hogy a multiplatform játék PC-s 
változata kapta a legjobb kritikákat. Egyébként az X-Men Origins: Wolverine egy kombókra épülő, 
billentyűszaggatós-verekedős TPS, melyben fényt deríthetünk a híres mutáns múltjára rengeteg 
ellenség és főgonosz lekaszabolása és sok-sok fejtörő megoldása után. Vigyázat, nagyon brutá- 
lis! A különböző támadásfajták ügyes kombinálása következtében leszakíthatjuk egy-egy ellenség 
fejét, kezeit, egyéb testrészeit, ahogy az nekünk jól esik. Ugrándoznunk kell, folyamatos támadás 
alatt vagyunk, miközben sebeink csak fedezékben gyógyulnak. Vétek lenne kihagyni... 


HELLYEAH! g 


GAMESTAR TÁBOR "2012 


Idén is lesz GamegStar tábor! Keressük azokat a vállalkozókeagvű, táborozni vágyó játékosokat, akik 
szeretnének egy felhőtlen heteteltölteni a csodálatos Velencei tő partján, a GameStar szerkesztői- 
vel, iletvehasonló érdeklődési körű gamerekkel. 


A HELYSZÍN VELENCE ca MAGYAR), 
IFI SZÁLLÓ (TÓPART U. 51.) 


HELP? IDOPONT: 2012. JÚLIUS 15-21. 


RÉSZVÉTELI DÍJ: 39.000 FT 
BLOG: GSTABOR.WEB4. HU 


További információért keressétek a GameStar tábor szervezőjét Mocsy-t (polgári nevén Mocsáry Józsefet) a jmocsary(o 
idg.huemail címen, vagy a "36 20 403 4580 telefonszámon. 
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Eszes EZÉSEZEh 


Apró, de még olvasható betűkkel jeleznénk, hogy már harmadikéve nem emeltünk árat, amit kis hazánkban sajnos kevés 


dologról lenetelmondani. A részvételi díjért cserébe szállást és napi háromszori étkezéstbiztosítunk, illetve egy héten át 
tartó LAN-partit bajnokságokkal és értékesnyereményekkel. 
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